


INTRODUCTION

TRUCS TROP BIZARRES 2¢me édition (2023)
Textes : Olivier Legrand & Laurent Lepleux

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

Dédié a Stephen K. et Steven S.

qgue quel ques infos de ba
gamin américain dans les années 80.
TRUCS TROP BIZARRES (TTB) est un jeu de
rble aux regles extrémement simples, qui Il. PLAY THE GAME
sbadresse aux jeunes joueurs mme aux Vi eux
briscards, dans un univers directement inspiré Ce chapltre wétaillc le systeme de jeu et les
déofuvres comme | 6extr aordy§sesastyatons deglanger ou degqiffigulte
Stranger Things , le roman Ca de Stephen King quoun perso de TTB est sU
ou encore des films comme E.T., Goonies ou lors de ses aventures.
Super 8. Dans TTB, les joueurs incarnent des
enfants de 10 a 15 ans, confrontés a toutes . MAD WORLD
sortes d6®v®nement s ®tra8 ﬁ de ,cr ®at
surnaturelles et de phénoménes paranormaux, e“chapitre, reservé au mgneur de jeu MJ),
toujours mystérieux et souvent effrayants i S0i nteresse . ! oaeenAV.desr S b
bref, a des Trucs Trop Bizarres. cor;sell's pratiques pour créer et maitriser
scénarios, saisons et séries.
Par fid®lit® sesTTBaurces dodéinspiration,
pour cadre de base une petite ville américaine IV. SCARY MONSTERS
fictive (Whitby), entre 1977 et 1986, mais rien
néemp°che de situer | e CS chapan 5”@25‘%3' r%s%rvegu#lyl‘] %ealle ,
dans les années 50-60 ou dans un autre cadre, treize créatures, leurs pouvoirs et leurs secrets.
comme par exemple | a Fra nsipegtre% []]aqu'oél%n %upseg?r%u§ r9% mlins,
aliens et croque-mitaines : ils sont tous [a !
Les regles de TTB n6ut il i sent gue des d®s
ordinaires, a six faces (1D6) et sont basées sur
un moteur de jeu ultrasimple, spécialement Clins doti |l & R®f ®
CONGU pour permettre aux personnages
doaffronter t o utuadians (stor t ¢ Comme les nostalgiques des années 80
d 6 a d v e risnan conae Jles héros ou des | bauront remarqu®, | els ti

aventuriers bardés de capacités spéciales et de
bonus divers, mais comme des gamins a la fois
casse-cou, débrouillards et curieux.

Un univers familier, un systéme de jeu super-
simple, tout cela fait de TTB un excellent jeu
déinitiation pour faire
des néophytes 1 mais les rdlistes plus
chevronnés pourront également y trouver leur
compt e. Si vous nbavez
réle sur table auparavant, mieux vaut jeter un
Til " I 6encadr® page su
vous étes déja un vieux briscard, vous pouvez
passer directement a la page 5 pour en
apprendre un peu plus s

Ce livre est divisé en quatre grands chapitres :

I. KIDS IN AMERICA

Vous trouverez dans ce premier chapitre toutes
les régles nécessaires pour créer Vvos
personnages (appelés persos dans TTB) ainsi

TTB sont aussi ceux de hits emblématiques
de cette période, respectivement dues a Kim
Wilde, Queen, Tears For Fears et David

Bowie. Ce petit clin doéfi
sdapplique aussi aux t
publiés dans Stranger Tales.

1
Toujours a propos de cette époque !
inoubliable, vous trouverez a la fin de cette
introduction une double-page résumant en |
quelques éléments-c | ®s | 6ambi apce

de chacune des dix années de référence du
jeu (1977-1986), vues a travers les yeux de |’
gamins américains typiques.

iV

ur | 6univers de ce jeu.




Le Jeu de R Ole pour les Nuls

En quoi consiste un jeu de role  ?

Un jeu de rtle nbdest pasi bnn {gggonaats ai pesdantsj nBaor@pétitidn a

entre joueurs. Le but est tout simplement de passer un bon moment entre amis, exactement comme
autour dousabbngfie)] mdans un | eui ndcearrntelze ,| ecsd ehs@&r

Lesjoueursdoiventf ai re en sorte que | eurs personnages r
propose le meneur de jeu (MJ). Dans un jeu comme TTB, cette aventure prendra le plus souvent la

forme doébune enqu°te ®maill ®e de dangaebdsl| ef aldd

vaincre, a repousser ou a neutraliser. S'i |l es h®r os m ne ndn cohsiderer qua lesu
joueurs ont « gagné »; si, en revanche, ils échouent dans leur tache, on considérera 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
2ad4dheur es, en fonction de |l a difficult® et de |

Concretement, co mment joue-t-on ?

Une partie de jeu de rtle se d®roule autour dobu
qui interpretent chacun un personnage, plusun meneurdejeu(MJ).C6est | ui qui an
fait & lafois oficedenar r at eur , doéarbitre et de metteur en
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 roles.

Tout se passe sous forme de dialogue entre les participants, un peu comme si le meneur de jeu était le
conteur dobébune histoire mais que chaque joueur
lebiais du personnag

S

e
-mai s comme il 6ag aussi déun jeu, il n®cess

A quoi servent -elles, ces fameuses regles ?

Elles permettent tout simplement de déterminer ce qui se passe lorsque les personnages tentent
guelque 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 regles de jeu permettront de savoir,
enquelques jetsdedés,s 6i | s p ar &® e magepeu contraire, leur poursuivant les rattrape !

Et | 6h? Bst-aléfixkee °~ | davance ou i mprov?s®e

Lesdeux!LeMJest | e seul ° conna’ tre ~ | 6&uwatmmequipairrat
parfois étre modifiée, voire bouleversée par les décisions des joueurs et les actions de leurs
personnages. Les joueur s, eux, vouote, d®sousrimr
succession de scenes dans lesquelles ils vont devoir faire agir, réagir et parler leurs personnages.

Ces sc nes peuvent °tre des sc nes ekactendentadnmgdarss
un film, un épisode de série ou une BD. Et comme dans ce type de récit, une méme scene peut

repr ®senter quelques secondes dobact i 0 toutflépedc deica

qgui s 0 yUn parrmsoede jeu de role avance donc au rythme den6i mpor t e qadel
scénario, avec des scénes importantes, des rebondissements, des ellipses...

Cbest au meneur de | eu, en tant q ue n aestteaming, sait
parce que | es personnages ont r empchdué et que la suiteadsj
®v®nements ne d®pednadn sp ltuosu sd deeuwsx cas, la fin de

quaodi l incarne. On pourrait d6
it i
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MJiDbaccordé Qui maZzche en pl}lemi
Joueuse de Gladys (méfiante) 7T Eu h  @urqpoi ?
MJ (petit sourire)i Pour savoir, cbest out
Joueur did®©rentreren premier!

JoueusedeGladys i1Je | e sui sé

[0}

Joueurde Robbie i Je rentre en derni r

MJ T 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
moi si é& il y a un grand escalflie
vous nody grang-chaseép aesn fntérieur , | 6
de la maisonvoussembleanor mal ement somir ec

Joueuse de Gladys i Génial. Robbie, vu que t@s ta
lampe torche, ce serait bien que tu sois devant, non ?

Joueur de Robbie T Non, non, je peux vous éclairer
en restant derri reé

Joueur ddfidecbmul et é Ranoilai e, f | e
lampe torche !

MJ i Pendant que vous vous prenez la téte a propos

de |l a | ampe torche, soudain,|[flun:
se déplace trés vite, sur votre gauche, avant de
di spara’tre dans |l es t®n br e a

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

MJ 7 Bonne idée. Lance un dé.

Joueur de Robbie (lancant un dé et comparant le
résultat a son score de Sixieme Sens) i Réussi !

Exemple de JeU MJ i Tu sens une sorte de présence,t out aut ou

comme si |l a maison ®tait vivjint

D

Voi ci un ext rtypigue dedi®Byavecurpar t i e
MJ et trois joueurs. Les persos sont trois gamins de Joueurde Robbie TJe | e dis ° Gladys et
Whitby appelés Owen, Gladys et Robbie (que vous
découvrirez plus en détail au chapitre suivant). Au
moment ou cet extrait commence, letrios 6 appr °t e
explorer une vieille maison délabrée et réputée
hantée, située derriére la décharge de Whitbyé

Joueuse de Gladys 1 Bon, décidément, ¢a craint
trop, cette bico2queé On sodarfac

MJ (faisant sursauter les joueurs) i SOUDAIN, une
sil houette gris®©tre aepneara’ tj da

MJ T Aprés avoir contourné la décharge, vous arrivez a descendre vers vous super-r api dement é on jdir
P ge, .une tres vieille femme, une morte-vwgnte avec des
donc en vue de |l a baraqueé est

. . . . . . ongl(éscomme gs ggrlffes et un ri|figa
maison sinistre et délabrée, aux vitres briséesé .
juste terrifiante | Que faites-vous ?

Joueur d 6 Ow & rOn laisse les vélos devant et on

~ . Joueur de Robbie 1 Je me barre ! Je retourne aux
s 0 a p p r(lescdéur autres acquiescent)

vélos !

o o .
Joueurde Robbie -1'1 'y a comb? en do ®5 §9&Gr disRasvreon! Elle me fait pas peur,
MJ i Deux, en plus du rez-de-chaussée. Au dernier cette vieille peau !

étage, il y a deux avancées pour les fenétres, avec MIi OKé pour -a, tu vas devoi d

des petits toits, comme si la maison avaitd e s YyeUuXeé ysaventure, pour surmonter a
Joueu se de Gladys i Trop gothique ! Bon, ony va ? monter en toié Gladys,? de to c
MIiVous d®cidez dbdall &r ex pIJ@LFe‘éS? de- Gladys | (RRres rupeehgsitation) 7 Je _
®pense 1 point déAventure oi
Joueur s de Gladys & Owen ( e n ¢ hi Duyva! avec Owmnme si je pense que o0e

bonne idée ! Alors, il se passe quoi ?
Joueur de Robbie (un peu moins partant) T

D6baccordé Jotador anlae | ampa mai né (asuivreé en 1) eu
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Toute Une

Un Autre Temps

Pas de portable ! Eh non! A cette époque,
les téléphones sont fixes, point barre. Pas
question, donc, lorsque les choses se gatent
déappel er en urgence |
shérif ou méme les copains. Du coup, enquétes
et aventures deviennent
et se séparer pour investiguer chacun de son
cOté est plus que jamais une trés mauvaise idée.

e s

Pas d 6| h tEe tous det 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 « bibliothéque », la
consultation dbéarchiv)es
ou une vraie conversation avec un individu en
possession des renseignements recherchés.

1977

Cinéma : La Guerre des Etoiles, Rencontres du
Troisieme Type

L6Homme de

Chips

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

Télévision :
sdbamuse,

Technologie :
Magnétoscope

Ordinateurs Apple Il et TRS-80,

Jeux : Atari 2600

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

Romans de Stephen King

1978

Cinéma : Galactica (le film), Superman, Halloween

: Shining

Epoque

1979

Cinéma : Alien, Star Trek 7 le film, Le Trou Noir,
Amityville, Dracula

Télévision : Buck Rogers, Shérif Fais-Moi Peur

parent.s, |l e bureau du
Tubes : One Step Beyond (Madness), The Wall

u n (B Flovdy | Wik Survive {Gjopjaiaungy), Tragedy
(Bee Gees), Heart of Glass (Blondie), Hot Stuff
(Donna Summer), My Sharona (The Knack)
Technologie : Walkman Sony
Jeux :Asteroi ds, Rubi ko6s

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

(. MRJmANs e Stepheh KihgN abead!zéhé a |

1980

Cinéma :Co ®t ait
Flash Gordon, Shining, The Blues Brothers

Télévision : Shogun, That 6s I nc

mais vrai), Magnum

| 6 At | ant i dbes Bgckig Black (&¢ BG) Lall 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

1981

Cinéma : New York 1997, Mad Max 2, Le Loup-
Garou de Londres, Excalibur, Evil Dead, Outland,

: Charlie (Firestarter)

Cube

Demai n, -AtthgdeE mp i r

red

Les Aventuriers deaelddiRéelche H
Télévisi : I i Dal | L&l n.c. Hul
H?)I?)\(/:I;Losrtle Galactica, a as, OTeIé‘vn(s:lorno:yl—ﬁllbgtrget Blugs, Eagney & Lacey,
Dynasty, L6HommkRic Qui Tombe
Tubes : St ayind Alive (Be®neGees Youdre_  The
That | Want (John Travolta & Olivia Newton-John), iu(??/sé J uRsotc k%annﬁorto | (|3e t ( JEOnaonu 9 g e E

Miss You (Rolling Stones), Le Freak (Chic)
Technologie : Laserdisc

Jeux : Space Invaders

Trucs Importants : Blackout a New York

Romans de Stephen King : Le Fléau

Celebration (Kool & the Gang), Bette Davis Eyes
(Kim Carnes), Kids In America (Kim Wilde)

Comics :Apparition do6EIl ektra
of the Future Past dans X-Men, 20éme anniversaire
des Fantastic Four

Technologie : PC IBM, ZX81

da

bl e




Jeux : Donkey Kong

Trucs Importants : Entrée en fonction du président
Ronald Reagan, libération des otages américains de
T®h ®r an, tentative

Reagan, débutde!l 6 ®pi d®mi e du

Romans de Stephen King

1982

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

: Cujo

Télévision :
Steele

K2000, Les Enquétes de Remington

Tubes : Thriller (Michael Jackson), White Wedding
(Billy 1dol), Letds Go
Want Me (The Human League), Eye of the Tiger
(Survivor), Who Can It Be Now (Men At Work)

To

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
cycle de La Tour Sombre

1983

: Running Man, début du

Tubes : Jump (Van Halen), Ghostbusters (Ray
Parker Jr), Original Sin (INXS), When Doves Cry
(Prince), Wake Me Up Before You Go-Go (Wham),

d 6 as s asCwnend & Lonely tleart f¥es® $wio drébes t(Frankie
S| DA 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
81985The Cure), Dondét You

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-f r oi d " | 6es
Cinéma : Le Retour du Jedi, Christine, Dead Zone, USA, accession au pouvoir de Mikhail Gorbatchev en
La Forteresse Noire, La Quatrieme Dimension, War URSS
Game s, Le Jour doApr s, Brainstorm
Télévision :L6 Agence Tous Risques 1%6| ma |
Tubes : Blue Monday (New Order), Africa (Toto), o
Billie Jean (Michael Jackson), Come On Eileen Cinéma : La Mouche, Les Aventures de Jack Burton
(Dexys Midnight Runners), Sweet Dreams dans les Griffes du Mandarin, Highlander, Labyrinth,
(Eurythmics), Overkill (Men At Work) Aliens
Comics : Alan Moore reprend Swamp Thing Telévision : Alf
Technologie : Microsoft Word, Montres Swatch Tubes :Papa Donot Preach (Madon

Jeux Ul tima |11, Dragonds

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,
LOANnN®e -GarouLoup

1984

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

Télévision : Deux Flics a Miami, V, The Cosbhy
Show, Rick Hunter

(Cyndi Lauper), Walk Like an Egyptian (The

L ai 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 Comete de
Halley, début du désarmement nucléaire et de la
perestroika en URSS, explosion de la navette
spatiale Challenger, explosion de la centrale
nucléaire de Tchernobyl (URSS)
' Ca

Romans de Stephen King

a)



|. KIDS IN AMERICA

Ca 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 dobune
dédann®es, et qui vont °t
aventures aussi ®tranges

Vous trouverez dans ce premier chapitre toutes

les regles nécessaires pour créer un groupe

de personnages , ainsi que la présentation du
trio de gamins quitousar vi
long de ce livre de régles : Gladys, Owen et
Robbie, alias les Trois de Whitby.

La création du personnage (appelé « perso »)
s @fectue de fagon collective, afin de permettre
aux joueurs de constituer un groupe équilibré,
avec des persos complémentaires.

Ce processus de création est super
Il se déroule en six grandes étapes

-simple !

. La Bande
. Le Portrait

. Les Trucs de Jeu

1

2

3

4. Les Trucs Persos
5. Les Autres

6

. Les Derniers Détails

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

clésliés asonperso. Préts? Coest !part

1. La Bande

La premiére décision a prendre est de poser les
bases du groupe de persos. Que font-ils
ensemble ? Léoption |l a pl
groupe de copains ayant tous a peu prés le
méme age (généralement de 10 a 14 ans) et
appartenant tous a la méme classe mais
ddébautres possibilit®s e
exemple I e fait de jouer
méme fratrie ou une bande de cousins se
retrouvant pour les vacances.

us

| d®al ement, cette d®cisio
commun accord mais le meneur de jeu pourra
tout fait d®ci der doéi
exemple : « Vos persos sont une bande de
copains agés de 11-12 ans » ou « VoS persos
sont tous fr res et s

compris entre 11 et 14 ans »).
douzal ne

re amep® S, viov.r e
Exarapie, s Trois dehity
Avec | 6aide de | eur MJ , troi
de créer leurs persos : Owen, Gladys et Robbie.D 6 u n
commun accord, les joueurs décident que les trois

gamins ont 13 ans, sont des amis inséparables
rdepuiist plusiduds eanhdesTed dorg Solarisés dans la

méme classe (le 8th grade de la Middle School de

Whitby, soit la derniére année avant le grand saut du
lycée (High School, en V.0.).

m

u i

des

2. Le Portrait

Au cours de cette deuxieme étape, chaque
joueur va devoir déterminer les éléments de
base de son perso : son nom, son age (si celui-
ci néa pas d®j ®t ® f i
ainsi que ses principaux traits de caractére et
son apparence physique.

X ®

Les traits de caractére peuvent étre exprimés
sous la forme de deux ou trois adjectifs ; ils vous
aideront a vous mettre dans la peau de votre
perso et a décider de ses choix, de ses
réactions et de son comportement en cours de
jeu : est-il intrépide et obstiné ou plutét bavard
et malin, ou encore discret et attentif ? A vous
de doéi maginer ses qualit®

st



Pour le physique, concentrez-vous sur les traits
marquants, comme la couleur des cheveux, la
sil houette, |
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 Sixieme Sens

Dextérité Systéme D

Discrétion Trucs dol

Investigation Vélo

A priori, les noms de ces capacités sont assez
explicites, mais au cas ou vous auriez un doute
sur ce que représente exactement telle ou telle

capacité, vous trouverez a la fin de ce chapitre
(p 19) un topo complet a leur sujet.

Les Trois de Whitby

Le joueur de Robbie (alias Robert Hughes)
| 6i magine comme wun gam
intr®pide, une sorte
« aventurier » caché. Physiquement, le joueur
visualise Robbie avec des lunettes, des cheveux
chatains et une allure plutot passe-partout. Coté
v°tement s, il néa pas
étant encore « habillé par maman ».

Déoembl ®e, | aGlajlys tiadlaram epted
pour un look de gargon manqué (une expression
qui, précise-t-elle, a le don de hérisser Gladys):
casquette de baseball, sweat-shirt, bermuda en
jean et (bien sdr) baskets. C6té caractére, elle
voit Gladys comme une fille débrouillarde,
courageuse mais plutét impulsive et butée.

Owen Smith a déja 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 « plutét cool » (de
| 6aveu ° peu pr s unani
classe). Son joueur le voit comme un gosse trés
dynamique, mais pas du tout scolaire. Il décide
®gal ement dvenur enfant aelop.6 O

Oexpressi

on

nt el

Hal |l or an,

| o Gl adys

pr°t

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

1 = Mauvais

2 = Pas Terrible

3 = Pas Mauvais

4 = Bon

5= Trop Bon

o 5

doi

vroai

D

me

fons curi eux et

nt e I | o t
Ces scores seront Ies seules valeurs chlffrees

utilis®es en jeu
dont nous reparlerons un peu plus loin).
ment un | ook dbéenfer,
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

Débrouilla rd : Deux points forts parmi Baratin,
Pextegie sDiscrgtion 6t Fypleme [ e

Votre perso regoit un score de 5 dans
chacun de ses deux points forts

(avec I

e poy

Sens

et



Robbie, intello et aventurier

Dextérité : un super-lanceur (au baseball), le
filsoulafiledd Ha wk e y eWyattlearml.e

Discrétion :un as de | @Qersn@mjleonna
fils ou |l a fille de | 6hom

Investigation : un fin limier, le roi ou la reine du
flair, le fils ou la fille de Columbo...

Observation : i i-de-lynx, Sherlock Holmes

Junior,ungosse qui sait ouvri

Rapidité : trop rapide, le fils ou la fille de Flash,

Il e fr re oGQarllLewis.sT ur de

Sixiéme Sens : un gosse vraiment trop bizarre,
Il e fr r e eDandydansShining...d

Systeme D : un as du bidouillage, Mister Fixit,
le fils ou la fille de MacGyver...

Tr ucs d ounpetitgénie,de premier de la
classe, |l e fils ou | a

Vélo : un as de la bécane, le roi ou la reine du

Il ne vous reste plus ensdjdigqqiQfie dd Ebg®enBhan €T

scores de ses dix autres capacités, en
procédant ainsi :

Deux capacités a4 (Bon)

Quatre capacités a 3 (Pas Mauvais)

Trois capacités a 2 (Pas Terrible)

Une capacité a1 (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 a 5) représentent également sa

réputation , c-a-dirs ta facon dont le voient
les autres gamins de Whitby (enfin, ceux qui le
connai ssent) . Cette r®pu

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 Daredeuvil...

Bagarre : un dur a cuire, un coriace, le fils ou la
fille de Chuck Norris ou de Rocky...

Baratin : un super-bluffeur, un roi ou une reine
de | 6 e mhbrrasdeialtcha&he...

Le Point Faible

Hélas, votre perso est également Mauvais (1)
dans un domaine, qui correspond a son point
faible . Celui-ci est a inventer ou a choisir parmi
les possibilités suivantes.

Acrobatie :1 e vertige, trop eny

Bagarre : fluet, timoré, trop bien élevé.

Baratin : tréstimide,pr obl " me do6®I| oc |

Dextérité : maladroit (a klutz, comme on dit).
Discrétion : trés nerveuy, inattentif.
Investigation : manque de flair ou de patience.

Observation : trés distrait ou trés myope.

Rapidité ¢ pas dH tus Spoptih eourt guppatiesée t

Sixiéme Sens : trés rationnel ou terre-a- terre.
SysttmeD :aucun sens prat
Trucs d odtlesétoarti buares dissipéé
Vélo:nba | amai s a p(parairie). ~
En termes de jeu, |e

qubéun s eewpliquer pobirgubile perso est
si Mauvais dans un domaine.

fil

| es

i que

en

choi

f

ai



Owen, casse-cou et risque-tout

Chague joueur devra toutefois veiller a prendre

en compte le point faible de son persol or squ 6
déterminera les valeurs de ses autres
capacités : ainsi, il est
trés maladroit (1 en Dextérité) soit bon en
Systeme D ou en Vélo, mais tout ceci est laissé
a la libre appréciation des joueurs et du MJ.

ass e

Enfin, chaque perso recoit une réserve de 6
points do A¢lenget de caurage, de
chance, dodoadr ®nal i meiluiet
permettra de se surpasser dans les situations
critiques. Pour plus de détails, voir le chapitre II.

ad

4. Les Trucs Persos

Cette étape concerne quatre Trucs Importants
pour chaque perso: ses passe-temps, son
objet fétiche, son grand réve et son lieu de
pr®dilectioné EI | e vV a
dé6®t of fer son portrait
aussi de contribuer a faire vivre votre version de
la petite ville de Whitby (Indiana).

e

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 a D&D, aller au
cinéma, bricoler des trucs, emprunter des
bouquins a la bibliotheque...). Les persos
peuvent tout & fait avoir un passe-temps

D
t

commun (ce qui renforcera encore leurs liens).

10

Les Trois de Whitby

Le joueur de Robbie voit son perso comme un
gamin tres futé, a la fois (trés) bon éleve et
observateur, avec aussi un petit c6té « apprenti-
détective ». Il opte logiquement pour le profil
Curieux, avec Tr ucs d ét | Obgergdtidn o
comme points forts (5). Il décide aussi de doter
Robbie déun bon score
Investigation. Son point faible (1) sera (bien sr)
la Bagarre. Le joueur répartit les autres scores
comme suit : 3 en Dextérité, Rapidité, Sixiéme
Sens et Systeme D, 2 en Acrobatie, Baratin et
Vélo. Avec 5 en Observationet Tr ucs d
Robbieal a r ®putation db°
classe et u nde-lynk. ISon 1 en Bagarre
refléte surtout son c6té « trop bien élevé ».

(o
t

La joueuse de Gladys décide de privilégier le
cOté 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)
n'est pas mauvaise (3) en Baratin, Discrétion,
Observation et Systeme D, ce qui laisse les
Trucs d o6 Bagdrre &t le®ixieme &ens a
2. Avec 5 en Rapidité et en Vélo, Gladys a la
®putation dbé°tre | a p
ﬁn as de labécane. Son 1 en Investigation reflete
avant tout son manque de patience (qui peut

S

Zausdi explig8er s6h2 énT A u Pse rgsba nt e

Comme Gladys, Owen sera un Casse-cou, avec

| 6Acrobatie et |l a Rapi
Son joueur | e dote ®gal
en Bagarre et en Vélo, ce qui accentue encore
son cOté casse-cou. Son point faible (1) sera
®vi demment | es OWwrwmc nde
Emaula® (3eh Batatih, Exiére NDiscrétion et
Observation, ce qui laisse Investigation, Sixieme
Sens et Systéme D & 2. Avec 5 en Acrobatie et
en Rapidit®, Owen a |
risque-tout et un mec ultra-rapide. Son score de
lenTr ucs dréflétetouesimplement le fait
gue les études ne sont pas « son truc ».

Nos trois héros constituent un groupe assez
équilibré @i | ndbexiste aucun
| 6un dbdeux nbait pas a
Rot faikjeglg chacun %@Wénﬁeiqu 4n des
ou TIPS 6 7 BT POUpRObOn:

(mais 4 Owen) 1 en Investigatiort pour
Gladys (mals 4 pour Robbie) et 1 en Trucs
délntell o pour Owen

Les domaines dans lesquels aucun des trois
n 6 e x ¢ aimdnte(sans pour autant démériter)
sont le Baratin, le Systéme D et le Sixieme Sens
(ce qui est assez normal). Si la petite équipe
devait accueill i r un quatri  meg
serait que celui-ci soit un gamin avec la tchatche
(Baratin), des talents de bricoleur-bidouilleur
(Systeme D) ou une sensibilité psychique tres
aiguisée (Sixieme Sens), ce qui laisse tout de
m° me pas mal de meeragua
possible quatrieme joueur.
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Mon passe-temps? Les histoires qui
L 6 ObFkétche
Chaque perso posséde également un objet
fétiche, une possession emblématique qui fait
en quelque sorte partie de son identité : il peut
sbagiexempmlre, déun v®I o,
de base-bal I , dbéun cout eau

guelque chose de plus inhabituel, comme par
exemple une loupe de détective ou un Apple Il

dernier cri Bi en s %r , n @
posséder une casquette ou un vélo sans en
faire son objet fétichei c 6 easdti r e | dacce

emblématique et privilégié du perso.

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

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 méme
style) et les histoires policiéres et fantastiques.

Les passe-temps de Gladys sont les balades a
v®l o (dbdo%¥% son 5 ¢ adassn
(elle est tres douée).

Les passe-t e mp ©wenl ont : faire du skate
(ce qui explique en partie son score de 5 en
Acrobatie et en Rapidité) et trainer en ville (eh
oui, cela peut tout a fait étre un passe-temps).

Les trois persos néanpd
en commun i ce quUi refl " te
caract res di ssembl abl
réfléchissent a la fagon dont Robbie, Gladys et

Pwen sontglevgnussdes amis inséparables.

Le | oueur sodidéesuela question : et
si Robbie, victime de harcélement scolaire, avait
été défendu par Owen contre le petit caid local et
ses copains ? Du coup, la joueuse de Gladys
décide que son perso a elle aussi été confrontée
aux mémes « gros crétinse et g uansi @
g u 6 e st eurniBpEoballe mais indéfectible
ca@itie Ny Eelques arhddpastist. €

Ssui sse ou de

Examinons a présent leurs objets fétiches .

CARRY s W T,

|
cur

U

‘puatr e
SLSomibl @t Gl@lysi estbien edtendu, son
vélo (q u 6 e baptieé Halley, comme la cométe).

ely60lbp @b jOwent sera (@edentnent) son
skateboard (what else ?) 1 mai s i luand @

est
m° me pas all ® jusqud™ lui

ul

Casse-Cou : Un skateboard, un blouson de
type Teddy Boy, une casquette de baseball,

z

une super-paire de baskets, un super-v ® | o é

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

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

Avec | daccord du MJ, V Ousk

choisir de rempl acer | 6ol

animal familier 71 le plus souvent un brave

chien aussi futé que fidéle. A priori, un tel choix

ne peut étre effectué que par un seul joueur,

afin doé®viter gue |l a band )
transforme en m®na®ar i e ambul antee

plus de détails, voir le chapitre Il (p 29).
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Un super-skate !
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Les Trois de Whitby
Quels sont les lieux de prédilection  du trio ?
En bon intello, Robbie a pour lieu de prédilection
la bibliotheque de Whitby, ou il emprunte de
nombreux livres (ouvrages scientifiques, romans
policiers o,uwtcid®pouvante
Gladys, quant a elle, a pour lieu de prédilection
un terrain vague pres des bois, ou elle se rend
réguliéerement a vélo pour passer du temps seule
avec son carnet a dessin.
Enfin, Il e | ieuOwbkeespum®di | ec
petite place situ®e tout pr
serapproc he | e plus (avec un pe
de ce que pourrait étre LE skate-park de Whitby.
Qu 6 e nil delsuts Grands Réves ?
Le joueur de Robbie décide que le Grand Réve
de son perso est de devenir écrivain (le prochain
- Hey ! Etsion allait a la bibli ? Stephen King ou peut-étre le nouvel Arthur
Conan Doyle, il noest pas ¢
Le Lieu de Prédilection Gladys, quant a elle, a pour Grand Réve de faire
le tour du monde (de préférence a vélo) pour
Chaque joueur doit ensuite choisir le lieu de découvrr «ddautres trucs et pl
prédilection de son perso - un endroit de Whitby cools ».
auquel le perso est particulierement attaché, ou Contr ai s 16
il a,Iohabltude de tra’ " nepuefPda S ®pcoqjl ,Grgr(zdlﬂeovs
sent en sécurité (ou tout simplement « hyper- champion de skateboard (méme si cela ne lui
biene) Il orsqudil ndéest ,ni € népkifitdas)imeis bier de retrouvef« séB @rdisS|0 N
comme par exemple la bibliothéque municipale, parents », sur lesquels il ne sait absolument rien.
un parc, une cabane dans un terrain vague ou
encore | 6arcade | ocale de jeux vid®o.
Ce lieu de prédilection constitue un des points Pocket Mo nely
déancrage du perso et dev on
domicilef ami I i al (tant mieux
adore aussi sa chambre ou le jardin de ses
parents, mais cbest autre ch
choisi parmi ceux que le MJ aura déja définis
pour Whitby ou étre inventé par le joueur : celui-
ci pourra ainsi contribuer a faire exister en jeu le
cadre des aventures vécues par les persos.
Ri en ndemp °rsjowreurspde chaisir &u L6 . .
o . P " bargent ne fait pas partig
r_neme_lleu de prédilection pour leur perso i un de TTB. La fortune des per
lieu qui a alors toutes les chances de devenir e | 6argent de poche que lleur
QGOﬁ|C|eUXde|eurpet|tebande. ou qu(’j| | s peuvent gagner gt
(exlivreur de journaux) | et |
Le Grand Réve cel ui pdoer thnediguel gamin |am®tr
A partir de | 7, il serait a
Enfin, le joueur doit imaginer le Grand Réve de de comptabiliserl chaquéudop
son perso-c e csoubaitdrait devenir ou faire veut acheter quelque chose
une fois adulte : écrire des romans fantastiques, M) d®cide tout simplement
dessiner des comics, étre une star du basket, moRfeins NG a Vg s, Rdaulitesl Nl @ ¢ e
- , ccasser séa awerB&ai atei ner| | es
S? mar1 er ave_c_l ®lu(e) pour obtenir une avance)
ddéaut r es.. outashpodsibles!
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cool déavoir

Cbdest

5. Les Autres

Cette partie de la création concerne

des

les

relations du perso en dehors de sa petite bande
de copains i et notamment avec le monde des

grandes personnes.

Le joueur doit

t o ufamilld 6 a b

du perso en répondant a quelques questions.
Qui sont ses parents ? Que font-ils dans la
vie ? Sont-ils ensemble ou séparés ? Le perso

a-t-i | des fr 7 @uwvitlefamils

Pas besoin non plus

ur s

ddun

A ce stade des choses, il est préférable de

rester
famili

un
al

peu

dédun perso

dans-plan e

pou

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 meére tres
protectrice. Son p res
« 0ouU quelque chose comme ¢a ».

Gladys a un frere plus agé et un frére plus jeune
(que | a joueuse d®ci
Benjamin, alias Benji). Ses parents sont
divorcés ; comme ses fréres, elle vit avec sa
meére. Quant a son pere, 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 trés
sérieusement depuis |edtrée dé Ow e rans
|l 6adol escence)
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Des Gosses Tr o|p [ Back To Schoo

Qu'ils r®sident en viclil,be oufl” |

tous | es PpreucsosTrdoeps oBitgz dr r efs

| 6®col e. Les persos ®tlant ®n !

dans | a m°me tranche do6éoge il

chances do6°tre dans | a| m° mg cl

exceptionsus®nposdiuhl es.

Les enfants am®ricains |suivfnt

cours dispenskElse mtaxtsar lye uSrc hijfj ol

(oRri mary) Scjhowodulil 2l 'atnhgse, d

0% ils iMitdd&cedobll a

La mattiym®@e dé6un ®colier|] comjienc

breakfast et | d "t pajeet [ VewE}jlod

en bus scolaire ou en| voilfure
-Mais -a vegbidereengubdi t ma man . Les cours d®butent “|§8h.

.. Avant |l e d®but descicputese e

Les h®ros qu_lncarn(_ent les ®coliers passent regul i “riimer
donc des gamlns_typlques”d r@cup®rer des af fras rewi| dlasmusjl | e
l'eur ®poque, meL’ g el sont attri bu®s. C' est souvi|fnt
un peu en dehors de la nor gue ceux Qqui ne sont pas diéllhs

peuvent se cr.oiser, digcute

tendance trées medt®c ar|t

Cet thei zcarer egruiéeon |, eubi e@m °¢ %
(Ij La pause d@&jnelwn)ebrrac@lki eu v efl s

enfalnlts aux mentaI.|t|®s P 12h30l es ®coliers pewddgnt afjor
malesl resserre aussi gurs servowcweconsommenphl®ar @ par
comme pour | e f ameu&a Cl ub ma ma n (ou pialpad' agit én gdh @r

ou la petiSerangde Wwiingse | sandwich, d un fruit et d' ufe

ressemble séhassemiglue vijaut
] kset theerl eaderse copsid Les cours-ndail Gaprtesx milnent | 1
comme | 0®ite de la jeunesvyoire 16 heures. -hiediresst e
aussi pgeekndeess autrreeask s souvent consacr® -auxl| ajcrtds,|[ft ®s
fr®quentant Il e club do®ched essenmerett | sportives et| cul {fjure
jouapaes jeux bizarreé.lavec devoirs. Les persos de TTBf ne
gamins c omme ees aavbnes do|fc
Les persos peswvehtradsesce ¢ tendance ~ profiter de|l leu t e
de Inorgneel iga® ce que | eur retrouver eeéentpuarea, rjuslgu'avlil a
correspond pas au mod | e d tombw®eireeku, |orsegse nleeseclfo
famille am®ricaine, qbe Il passent pas tout é” fait comnmflhe |
s®par ®s, travaill ent de nu
vie sans trop se souveiepbed| || est n®anmoins possible (|}t |
fait que ces gosses sojent| MJ) de situer |l es aventures|jde
m° mes (ou plus habitu®s - hors de tout contexte| scolfair
facilitera bien s% lelrs am®ricains disposent desSconj ®s,
et autres incursions aux f1r|]'ann®e,s adesgueds | eur(s | olfirng
|l ibres (emodnewdmon&n®upalr | e s
Sans °tre totalement isol ®Y profs). Des f°tes comme Haj!l o
de leurs camarades,bamodse h®| per mettent en outre de sitjuer
pattsodoen portent finxllem dans une ambiance particul ilffre
aussi gr ©ce cette fameusq am®ricains i ncluent Hal | owflen
pu for mer un vr oai groupe| Thanksgi™iengdi( 4de Novembre) ,fJl | e
déi ns®par @bl eparsded ceptre|l Lut her Ki neel Dradgi (Be Jlanvi ¢fr) ,
communs, une solidarit® sa| President el Dayi (e FOvrie €
regard des autresé Certes, | Memorial Day (dernier lundiljide
de se brouiller pour u mo t ,
l e lien qui | es fuariet "edgt apli Enfin, il est possiblejque es
ils ne sesouwltsjamai s jusopuwicher I(els) cpoaurcse qu|' i | s|jlont
“ faireéce qui est rarement|fisan
Et dans un monde Tcomme|Tcepl Comment expliquer ° vog parl|jint s
Bi zarreestte adversit® pleut manqu® toute une journ@®e d{Pco
|l es plus banales (probl mejurdowmrdans | es bois ou| percfer
oOu aygtmeis au contrairej |l el de | 8htt el? ab(aRm®@pooens®i nvent ént

et |l es plus effrayantes. .. un mensonge raisonnabl ement|fjicr




Le nouveau prof de dessin super-cool !

LOAdul t e Sympa

De maniére générale, les gamins ne font guére
confiance aux adultes i | esquel s
connu) ont souvent beaucoup de mal a croire
|l i ncroyable ou -~
perso pourra néanmoins se tourner en toute
confiance vers un adulte spécifique, considéré
comme particulierement « fiable » ou « cool »
et qui ser a
de n®cessit® (ou au
Le profil général de cet adulte de référence
devra étre déterminé en lancant un dé et défini
ensuite plus en d®t ai l par
éventuelle du MJ. Des résultats identiques pour
plusieurs persos pourront étre interprétés de
fa-on commune. Si Il e |
inspiré par le résultat du dé, il pourra relancer le
dé pour avoir un deuxiéme choix (mais pas plus,
il ne faut quand méme pas pousser).

Table des Adultes Sympas

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

2 = Un prof sympa et

3 = Un des deux parents du perso
4 = Un oncle ou une tante

5 = Une personne agée (la soixantaine ou
plus ; grand-pére, grand-mere, voisin, etc.)

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

(cbest

acceptaerl

g®n®r al ement | @
moi ng °

La Béte Noire

Chaque perso a également sa propre Béte
Noire T ¢ 6 eadglite une personne qui le terrifie
ou le tyrannise, comme par exemple un caid de
cour dé®col e, un
s®v re ou un personnage

Il est conseillé de déterminer le profil de cette
Béte Noire sur la table suivante (avec, la aussi,
I a
joueurs tirent le méme résultat, leurs persos
pourront tout a fait avoir la méme Béte Noire
(sauf dans le cas n°3, a moins que les persos
soient de la méme fratrie). Le joueur devra
expliquer pourquoi | 6i ndi vi du est
du perso : dans certains cas (prof tyrannique,
parent violent), la réponse sera évidente ; dans

d 6 a u tex: digure focale a bonne réputation),
elledemanderaun peu plus doi

babledes Bétes Noires

| 5i WMpes stiebrlree.urCha g
délinquant juvénile local , etc.
2 = Un prof sévere ou sadique, le
Pecteuroslcal elr 0 ®&cno lceq s
6®couter).

membre de la famille (parent,

I
un
N s 1 uarugl owdonoinateun t

rre,

p poisin jraseible, malyeiing Qu

bi zarre

Urﬁeélq;yrse {oca(t; AVEC; u%érﬁu{vaBﬁ as

eputation (marginal, ex- taulard etc.)

e |

ou

@D

uf

6 = Une figure locale avec une bonne
réputation (docteur, prétre, etc.)
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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 es
fils et | 6encourage

La joueuse de Gladys tire 2 : un prof sympa et
ouvert doesprité ehdir!ifga
joueuse décide que ce prof super-c o o &ppetied
Mr. Spielberg (et se fait charrier par les éléves a
causedesonnom); cb6est gr ©Oce
a découvert son talent pour le dessin.

Le j oweenrtre8® une perso
cequinbinspire pas du
comme il a choisi la place prés du drugstore
comme lieu de prédilection, le MJ lui suggere de
lier ce PNJ a ce lieu. Apres un peu de réflexion,
le joueur imagine un certain Mike, un vieux type
solitaire qui passe le plus clair de son temps a
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 Bétes Noires !

Le joueur de Robbie tire 4 : un voisin irascible,
malveillant ou trés bizarre. Le joueur ne trouve
pas ce résultat évident a rationaliser, vu le coté
« gentil gar¢on sans histoire » de Robbie. Aprées
réflexion, il décide que la Béte Noire de Robbie
est | a viei lcd,latred antipathiqlie
veuve Willard, qui surveille tout le monde et qui
(Robbie en est convaincu) cache quelque chose
(mais quoi ?) ; de fagon assez inexplicable, elle
hante depuis peu les cauchemars de Robbie
(ddbo¥ son statut de B°

La joueuse de Gladys tire 5 : une figure locale a
la mauvaise réputation. Aprés avoir pensé a un
choix assez classique (le dealer local), elle opte
finalement pour un personnage de biker local a
la réputation chargée (violence, alcool, drogue,
rumeurs de satanisme, etc.) qui a un jour
terrorisé Gladys en la prenant en chasse a moto
alors quéelle faisait

sale type sbéappellera

Enfin, | @wel toeube une figdrélocale
a la bonne réputation. Le joueur ne se sent pas
trés inspiré par son tirage. Le MJ suggeére que la
B°te Noire doOwe Marshab der
Whitby mais le joueur trouve cette idée trop
cliché et rappelle qué Owenrd e s t gua
pas un délinquant juvénile. Comme le joueur
bl oque vr ai metarite,a relarcer MJ
dé : 3. Un membre de la famille, violent, cruel ou
dominateur. Le joueur décide que le pére adoptif
déOwen a compl tement
temps : il a commencé a boire et a étre violent, a
la fois avec son épouse et avec leur fils adoptif.
Pour quelle raison ? My st reé

dans

t o

1

q

of

Pr°ts

pour 2

6. Les Derniers Détails

Cette ultime étape permet aux joueurs d6 ®t o f f e
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
¢ Eiinspirer de futures idées de scénarios...

tran
Bob

7

Etl OEXp®1?2i e n (

Contrairement aux guerriers, magiciens et

autres aventuriers que
proposent déincarner ,
ndengrange pas de poi

«monter de niveau» ou augmenter ses
capacités. Dans ce jeu, la seule forme de
progressi ograndirdappel |l e

Ceci nobdoest
de sc®narios sO0®tal aent
couvre donc plusieurs années de la vie des
persos : dans un one-shot ou une mini-série,

|l es persos ndaur opasle
temps de grandir (et donc de progresser) !

Au d®but ddéune nouve
joueur peut ajouter 1 point a une capacité de
son choix, dans les limites suivantes : aucun
score ne peut dépasser 5 et une méme
capacité ne peut étre augmentée quine seule
fois au cours de la série. Enfin, si un perso fait
passer son point faible de 1 a 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 © 1 8hi st
Le joueurde Robbie d ®ci de que | e petit capd de cour doé®dol e
se nomme Patrick Dodd. Agé de 4 ans de plus que Robbie, il est donc désormais au lycée, ou il poursuit
sa carri re de petite terreur (et Robbie esp re de
pas ° | e croiser | 6ann®e prochaine). L e deurtrencontre | j 0 U
et de la naissance de leur amitié.
Patrick Dodd et ses sous-fifres harcelaient le malheureux Robbie (un intello & lunettes et un fils-a-
maman) lorsque Gladys ( © qui Robbie rappelait son petit fr "~
rapi dement mont ®, Dodd ndacceptant ®&videmment pas (¢
(lahonte)i et encore moins de se prendre un coup de |pi e
au moment ou les choses allaient gravement dégénérer qu®wen, qui passait pxa || 7,
faisait déja un petit bout de temps que ce crétin de Dodd et ses potes commencaient a le couriré
Léintervention h®ropque déOwen se retourna h®l|as
parlaet d®ci da de s®vir : comme, ses yeux, Owen| Hu
tandis que Patrick Dodd ®tait le fils dbéun infjlue
mise en retenue doéOwen.
Lorsque Gladys etRobbi e cri "rent ~° | 6injustice, |l e princj|pa
Smith ®t ai ent solidaires de | 6®1 " ve Hughes, il s
méritaient par conséquent de partager sa sanction. lls furent donc condamnés a rester tous les trois en
retenue chagqgue journ®e do6®cole de | a sBmaine sui Vi
Terrifi® " |1 6id®e de d®cevoir sa m re (non, de| | u
premiere fois de sa vie, subtilisant | e courri er de | 6 @nc ateliee spéxial dep r ®t
sciences apres les cours » pour justifier son retour plus tardif a la maison durant toute une semaine.
Et ses parents ne se dout rent |jamais darairti eche| It
spécial en question : loin de leur « donner une bonne le¢on » (on se demande bien laquelle), la semaine
de retenue permit en fait “ nos trois gamins dbap
aussi i mpr ob ab leg(s Etgiorise tnogva@ipua mom lodol, comme les Trois Terrifiques ou
le Club de Cing Heures ? » suggéra alors Robbie, dans un silence consterné).
De son co6té, le MJ récapitule les différents éléments de la création en quéte de possibles inspirations
ou accroches pour les futures aventures de nos héros.
Déembl ®e, |l es deux pistes qui l ui semblent I es |pluy
Gladys. Il est tout particulierement inspiré par la mystérieuse veuve Willard, a cause de son c6té « vieille
sorciecreé et du fait qguhdeenhalres hdaen tReo blbeise .c abutc sd6i |l sdpgi
avec de véritables pouvoirs surnaturels et de sinistres desseins ? Le MJ repense alors a la nouvelle de
Lovecraft, « La Maison de la Sorciereé, et d®ci de de |l a relireé
QuantaBob Krennlerl e bi ker, i pourrait °tre un danger eux
(totalement improbable, mais pourquoi pas, justement ?) entre lui et la veuve Willard ? Et si Bob
Krennler avait été rendu complétement cinglé par un sortilege 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 |l e MJeé
Enfin, le MJ remarque chez deux des trois persos un theme commun sous-jacent, dii en grande partie
au hasard des jets de dés : le pere. Pour Owen, cela signifie a la fois son pére biologique inconnu et
son p re adoptif tyrannigque et violent. Le p|re
réfléchissant bien, le pere de Robbie semble plutdt effacé, au contraire de sa mére, qui est trés présente
dans | e background du perso. M°me si tout cela |[ne
pourrait éventuellement constituer un ingrédient intéressant, ne serait-c e qgubdau traver
comparaison par les persos de leurs situations respectives.
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Les Douze Capacités

Acrobatie : Cette capacité permet ddaccompl i r toutes sortes dbé
fai sant appel ° I 6agilit® et au sens de | 6®qu
araignée) : gri mper aux arbres, escal ader un mu rtoit(
“ un autre (sdéils ne sont pas trop ® oi gn®s |

Bagarre :Cette capacit® repr ®gue cetsat adedes poingsdles piads, unie a
batte de baseball... Il est rarement utilisé par les gamins de Trucs Trop Bizarres, qui préférent
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 dodavoir | 6ai
bl uffe ou que | 6on raconte des bobards. M®I| an
peut étre utile dans toutes sortes de situations; s6é6i |l ne peut suffire °
malintent i onn®, i | peut toutefois permettre de g

Dextéritt :Cette capacit® repr ®sent e -rhamhauwperscs: slle peenet
par exemple de jouer les pickpockets (en duo avec Discrétion), de viser juste avec un lance-pierre
(ou,sait-on j amai s, avec une arme ~ feu), dbébexce.ll

Discrétion : Cette capacité représente la capacité a se dissimuler, a se faufiler et & marcher sans
bruit, mais aussi a se fondre dans une foule. Dans une situation de filature, la Discrétion peut étre
utili s®e pour pister discr tement quelquduné

Investigation : Cette capacité représente la capacité a mener des enquétes : rechercher des
renseignements dans des archives, savoir a qui parler pour trouver les bonnes informations,
interpréter certains indices, jouer les Columbo... | | sbagit donc, avec | §
prédilection des apprentis-détectives.

Observation :Cette capacit® repr ®sent e |iesacapaoitéa aigir

I 671 i | et 7 intdrapm®iermguee sau mi®mMov oiet vi suel | e}

remarquer toutes sortes d&esduvedriagréssoup)mport ant s

Rapidité : Cette capacité représente a la fois la vitesse, les réflexes et la vivacité du perso ; elle
est donc tres utile dans les courses-poursuites (pour prendre ses jambes a son cou comme pour
essayer de r at t rsacarapate)naiealsgi dahalas bagaures, ou la Rapidité permet
souvent doé®viter | es mauvais coups ou dbéagir

Sixieme Sens : Cdest bi desentamtsnpergoivent parfois des choses que les adultes ne
voient pas (ou ne savent plus percevoir). Cette capacité représente la sensibilité du perso aux
phénomenes surnaturels, aux dangers cachés et autres « trucs bizarres ». On peut donc le voir
comme un m®l ange doéintuition, de f eel i nglus)ede
perception extra-sensorielle. La plupart des gosses auront un score de 2 en Sixieme Sens.

SysttmeD :Cette capacit® repr ®s ent dents delbricdeur de per®o ;t
elle peut étre utilisée (par exemple) pour réparer un vélo, fabriquer un piege avec les moyens du
bord, saboter un systeme électronique... Dans les cas les plus spectaculaires, il permet méme de
jouer les MacGyver, dans les limites fixées par le bon sens et le MJ.

Tr ucs d 6Cettetapakité représente les connaissances du perso dans des domaines aussi

vari ®s que | es sciencdédgsefl, 0hiouuttoicrere gul a sléi®t tu @i
°tre diablement wutile en dehors doéune salle d
Vélo : Cette capacité représente lacapaci t ® du perso ~ se servi.f
extréme : poursuites (que | é6on soit fugitif ou po

et potentiellement dangereuses. En selle !
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ll. PLAY THE GAME

Mise en Situation

Dans Trucs Trop Bizarres comme dans la plupart

des autres jeux de role, les actions importantes des
persos sont r®solues sous f
durée variable : ainsi, une scéne de poursuite a

v®l o peut refl ®t er pl usi e
fr®n®tique, tandi scheycbeS une
déindices dans une biblioth
plusieurs heures pour les persos et étre résumée

en une phrase.

Dans une partie de TTB, ces scénes sont toujours
rsol ues du point de vue de
persos) et seulement du leur: les joueurs sont

donc les seuls a lancer les dés, puisque tous les

jets de dés correspondent toujours a ce que font

leurs persos ou a ce qui leur arrive.

R . . ¢ta va bienttt °tre |
De son c¢ct*t®, |l e MJ nbdba jamais besoin de |l ance

dés(ycomprislors qu 6 i |  freonstre) edpputr un

e s

ainsi se concentrer entiérement sur son role de Pour résoudre un test, il suffit de lancer un dé

narrateur, doéarbitre et de(Dﬁ)eeEQeé:cempareéﬁ)nrse%lliahaélscor@geulat en
g®rant | 6envers du d®cor capacité testée : si le résultat est inférieur ou égal

a la valeur de la capacité, le test est réussi ; sinon,
Si, par exemple, un groupe de gamins est attaqué la tentative se solde par un échec.
par un clown-tueur, les jets de dés effectués . . leur d q
serviront & déterminer si (et comment) nos jeunes Ainsi, une capacite avec une valeur de 3 permet de
héros réchappent a cet ennemi i mais pas si le r®ussir sur 1, 2 ou 3, ta
clown «réussit» ou «rate» ses attaques : permet de réussir sur 1, 2, 3 ou 4.
| 6ensembl e de | a confrontation ser a r(g)solu et
interprété de facon globale, du point de vue des Exemple : Owen tente une casca edangereuse avelo.
ersos (« Tu réussis a repo ,sser le clown 2 arands SavaleurenVéloestde4: | e joueur doéOwer
P u . u | ' pou T W 'g. , tirer 1, 2, 3 ou 4 pour exécuter la cascade. Il tire 4 : Owen
coups de chaise ! », « Cette fois-ci, ta Rapiditt ne  rgygsit son coup ! .
tesauverapas!» «Vous avez r ®USSi fuireé mais
le clown est toujours la, quelque part, dans la Les effets doun ®chec vari
nui »)e fonction de chaque situation. Face a un danger ou

a un adversaire, un échec peut avoir de tres
f ©cheuses cons®quenceseé

Le Role des Dés

Heur eusement pour nos h®ro
Dans TTB, un jet de dé correspond toujours a un réservedepoi nts doéAventur e
momentdet ensi on, de difficult® ou déincertitude
les joueurs ne lanceront donc les dés que pour . n
résoudre des situations ou des actions aux enjeux Les Poil nt s déAvent

importants ou présentant une difficulté particuliere.

o _ Les points do6oAventure re
La situation sera alors résolue en faisant appel au chance, de courage, d
systeme des défis 1 avec un D comme difficile, ddoadr ®naline et do®nergi

dangereux, délicat ou décisif !
Chague perso commence un scénario avec 6

Chaque défi donne lieu a un jet de dé appelé test, points doAventure. Cette
qui est toujours associ ® durée db 2ah&i6. Sed<LISs pedds Wes foueurs
capacités du perso : on peut donc parler de tests poss dent des piochroessntedd A

deBaratin, dOoAcrobatie ou depddbstus VRés OM®rod de | 6hi
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Quelle Difficulté ?

Le syst me de TTB noutilise
malus de difficulté. Par définition, un test refléte
toujours une action difficile, délicate ou risquée : le
test permet de savoir si le perso parvient a

surmont er la difficult®, | e
Lesactionsfaclesn 8 ont pas besoin de
°tre r®solues car elles (n6i m

risques: le MJ peut les considérer comme
automatiquement réussies. Ainsi, faire du vélo ne
constitue pas vraiment un défii s a u f |l orsque
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
serrur e avec un trombojne) ,
simplement, aucune chance de réussir.

- Allez,lesgars! Onyva! |ntenti0ns & Enjeux

Lorsqubébun perso mangue un Qe dagan generale,un fég ﬁo.'ge&prondﬁogj(ﬂ“fs a

décider de lui faire rattraper le coup en dépensant IL;ne;:ftéOl’i %lis% ulgir?stllae dle rsr?léeeg%r:sc'ggtgedr:
1 point dbéAventure. part du perso. plup :

donc au joueur de prendre
Cette dépense doit &tre effectuée juste apres le jet lacapaci t ® quodi lexs«whuaiitlea s

de d® manqu® et transformdeXd®ALL AU eRESpYeude de

mais ce rattrapage sent toujours un peu le coup de questionner le MJ ace sujet (gx : « Je peux ut|I|$er

bol inespéré, la réussite limite ou le retournement ma capacit® deskadadodg.tie po

de situation imprévu. Le joueur ou le MJ devra

toujours expliquer comment le coup a été rattrapé, ; - X
joueurconcern® dbéeffectueilr 1 e

ce qui pourra ajouter une petite touche dramatique, " : , i
héroique ou comique au déroulementdé une sc nkO€Xxi ste pas, jetadende setrétB, d

Comme indiqué ci-dessus, ce sera toujours au

effectu® par |l e MJ ° 16ins
Dans certaines situations, il est méme possible de « faire du bruit derriere le paravent ».
d®penser 1 point dbéAventure pour sauver | a mise
déun copain ~ co@F.t de poi Rptigye,uy sefi cogespond toujours a une des

guatre grandes intentions suivantes : réussir un
Les points doAventure pe u viBiouvgrgnndicesprendiede desqugou sg firgs
de votre perso ou ceileste dé&@@f. f@mnogsdespluggn gétail!
donc vivement conseillé de réserver leur dépense

aux situations critiques ! RéuUsSIr un Truc

Les points déAventure déueéepsetrﬁoe Eggré@getnitedlrte | e
également ses réserves de courage : puisque ces une de ses capacités pour accomplir L?ne action i
points peuvent lui sauver la vie, un perso a court P P P

de points doéAvenndnttendancaa r a Pr%uae-, oqmlp%umeussw ou échouer.

se montrer beaucoup plus prudent et a se tenir

e Exemples : réussir une cascade a vélo (Vélo), bricoler
éloigné du danger.

ou réparer quelque chose (Systeme D), escalader un

~ L R mur (Acrobatie)...
La d®pense doun egpépalementld 6 Avent ur e

seul moyen de surmonter les effets de la terreur Dans ce cas, la d®pense d

; R .. Justesse en rattrapant le coup.
Les points dopArsoepeuvantraessid 6 un

étre utilisés pour ses tests de karma (voir p 26). Si le truc ®tait dalepeso eux

Enfin, un perso peut parfois regagner des points pourra se retrouver en mauvaise posture et devra
doAventure eifoicp@)r s de | eUgssetirer d 6 a\oif ckdesseus).
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- On cherche quoi, déja ?

Trouver un Indice

Un test peut aussi servir a récolter indices et
informations, en
endroit ou en sbdéar mant

Exemple : remarquer un truc bizarre ou inhabituel

rechercher des informations dans des

(Observation), _ infor horsf eu pourra durer un tou
a[chlyes ou sur le terrain (Irjvesflgatlon), se_rappeler ou sc ne, j finglg acénario duadans les cas
déduire un fait |mportant grace a ses connalssances en A .
science ou en histoireune Tr uke@plu%e@(lirem{esepolurotcaulourssent ir
présence spectrale ou un autre truc paranormal dans les
parages (Sixiéme Sens)... Tour : Le perso est sonné, un peu secoué ou tres
| ®g rement bl ess®. Soil s €
En cas do®chec, Il e joueur |&alca ipasssoiemiikbst halij e 00 Od e s
pour noi mpor tratrageuledouptaves t , dlier e i ncapabl e dlotausuivant. j us
1 point d6éAventure. S6il ndédy avait, cependant, rien (
special arepérer, le MJ devra en informer le joueur, Scéne : Le perso est blessé, K.O., choqué ou
afin de lui éviter de dépenser son point pour rien. assez sérieusement amoché et se trouve mis hors-
. . . . jeu pour le reste de la scéne en cours.
Un joueur qui manque un tel test sait donc toujours
s ol Ly ava quelque chose ™ od®neat e %Ce narlo Le Pgr est ﬂrlevem t blessé, trés .
mai s si t el est |l e cas, s a Pe setHDulg Qi nt
déwfenture pourra | ui permets?VFr%meQitéoque apipeete SYS ' Pe .
as,ild o evoir des soi'ns

Prendre le Dessus

Un test réussi peut aussi permettre de mettre un
adversaire hor s doé®t at
simplement le mettre en difficulté.

Exemples : assurer au jeu vidéo (Dextérité), courir pour
rattraper un fuyard (Rapidité), faire battre en retraite la
brut e d,.evoirkla ®atre K.©. (Bagarre)...

L™ encore, un
le coup. Selon les cas, cette dépense peut refléter
un retournement de situation inespéré, un sursaut
de courage ou dob®n.eu, dgoute
simplement, un énorme coup de bol !

ouvrant

de

d e misg hpis-jew est défindive.v a i ncr e

[
dtﬂo@@%e§ﬁ’n%'orrlt ance
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Se Tirer doAffaire

I'l sbdbagit dans ce cas doé®c
d®f endr e contre un adver
probléeme ou un accident aprés un échec sur un

truc risqué (voir ci-dessus)...

Exemples :esqui ver in extremi-s | 6

tueur (Rapidité), raconter des bobards a un prof pour
®viter une colle (Baratin), q
adversaire qui vous a empoigné par surprise (Bagarre),
éviter de justesse un accident camion-bicyclette (Vélo)...

Si Il e test est manqu® et
point doéAvent ur ettrdpertt@ppe ns e
ilne parvientpasas e t i r e fcequierdraifea i r e
toujours des conséquences facheuses, notamment

sous la forme de dommages plus ou moins graves.

q

Dangers & Dommages

Au cours de ses aventures, un perso pourra étre
amené a subir des agressions physiques (coups,
blessures, etc.) ou psychiques (effets de certains
polnioits surnaturelsy sifisanarierd sétieusasipoub 0 n
e méttie @anscjeu,c 6 easdti r e i ncapabl e

Selon la gravité de ces dommages, cette mise

Il est mis hors-jeu pour le reste du scénario.

Toujours : Le perso est mort, plongé dans le
coma ou traumatisé a vie. Dans tous les cas, sa

ou

A priori, seulun persoacourtdepoi nt s do6Aver

est exposé a de tels dommages, qui résultent

presque toujour s:éthitaoourt e st

de points do6Avent urrattrapdre p ¢

le coup et en subit donc les conséquences.

per met de

Dans les situations les plus dangereuses, les
ints doAvent sontedond gouvent p e r

vitale

a

1Y%
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Exemple : Robbie doit tenter la méme cascade a vélo
qudéOwen (voir notrenaexempl| e@x0@r
2 en Vélo (pas terrible, donc). Son j oueur tlire 3
Etc o mme plusderpdd nt d §Robbéemdpeut e

pas rattraper le coup! | | a rat® | e truc q
donc devoir faire un second test de Vélo (et toujours

sans pointsh)pdubédeeni ueearghpaff ai
encore raté! Le MJ décide que Robbie se prend une

gamelle : i |tire saherien de cassé mais est sonné

eti ncapabl e dbdédagir pour | e rest
avait jugé que la cascade était beaucoup plus risquée,

Robbie aurait pu finir ©  dst® pour le reste du scénar !

Méme | or s gouedrusno nda nor mal eme
chance doéo®viter de télls dom
d®pense dbébun point dOoAventu
déen r®chapper in extremis
ou le joueur concerné devra imaginer).

Exemple :Lor s ddédune aventure, Owen &
boi r e peeseétn one & potion a superpouvoirs »
mais qui est en réalité un poison mortel. Le MJ avise
alors le joueurd 8 Owgwme son perso vient
une substance hautement toxique : l e jOwereur d

ddabsorber

6 Parfois, courir vite
d®ci de ®vi demment de d®penser 1 point dbéAventure pour
éviter le pire. Owen, alerté par le go(t dégueu de la

mi xture, loa immediatement reSapveQuyi RPeut !

Lorsque la situation implique un objet (ex:un A
vélo pour une cascade, une batte de baseball pour
un combat désespéré contre un loup-garou...), que
|l e perso nbdba plus de points 0Ave

réussitpasas et 1 r eA,rIechJemapfem anaisir e i un seul de ces tests est manqué, le perso est
de r®duire dbéun <cr amparlees \E

. . a&r%') ﬂs%ns.p ursthvardt i et 3 partir de I%, en
perso en lui fa l'sant per dr &éné alﬁs'cﬁ]oge &o%rﬁeﬂb@rﬂgsebépero! ] €
guestion ou en rendant celui-ci totalement
inutilisable : une mise hors-jeu définitive devient S |
donc une mise hors-jeu pour le reste du scénario,
une mise hors-jeu pour le reste du scénario ne dure
plus quoboune sc ne et ainsi

en courant le plus vite possible, il doit réussir a se

r®ussir qubéun seul test

Dedmeémes, Y Mfe‘stime que les persos peuvent
) R rapidement gagner un lieu ou ils pourront se mettre
Exemple :Lor sque Robbie sbdéest- pl adll ®¢g Bt uvr@?|t0®(vf)'| r pCO'ur r a
dessys), le joueur aurait pu decwjer que son perso avait test de Rapidité au lieu de deux.

bousillé sonvéloa u | i e mis libG-feti powr le reste
de la scene. Et si la cascade avait été vraiment

beaucoup plus dangereuse (susR Riggliconpneen wele g fuite,0pgit dqujoyys,apix

mise hors-jeu pour tout le scénario), il aurait bousillé son regles du chacun pour soi (voir p 25).
v®l o mai s mi$toms-feadgue po® e @ste de
lascéneau | ieu de finir ~ 1 8&h?t pi $ides poursuivants sont en voiture (ou dans un

autre véhicule motorisé), un perso ne pourra

esp®rer | eur ®d maigdpvearalors
Pas de Points de Vie ? rfussir deux tests cons
Les rélistes chevronnés pourront étre étonnés de ne Ceci ne sodapplique qusu
trouver dans ces régles ni points de vie ni aucune route, une voiture rattrapera toujours un cycliste,
autre forme de comptage des dégats subis par les sans quoil y alt de.slersa aussn
persos.C 6 e st ndans TT&,lles persos ne sont le cas lorsque les persos sont poursuivis par un
pas censés encaisser des blessures mais les éviter ! monstre Super-Rapide (eh oui, ¢a existe !).
Selon cette logique, les dommages ont donc un seul
effet en termes de jeu: mettre hors-jeu pour un Lorsque ce sont les persos les. poursuivants, on

Em%r?;rﬁ:asisl qau id ®pp ee un ts ea Id léeu rn dp%liJ nnet aa OﬁRfi\gﬁ@Iets(n%}n@suréegﬁjreism)m?is eﬂ iﬂv@r%a‘?ﬂrlé]si
t ou | oévitescette tnise hors-jeu. Un perso de roles :ﬁPaUIdPa d6nc H,TUX te8ts réussis en F\;ap.'qf't?
TTBneperdpas de poi ntpaarca&@Avgemdt U r(c,)@ yn seul test en V,e 0) pour rat,traper un fugitif a
blessé, mais en dépense pour éviterde | d° t r fe pied ou deux tests réussis en Vélo pour rattraper
un autre cycliste (ou une voiture en ville).
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Dans | e Feu de | 0AcC
Lorsque les persos sontprisdans! e f eu de | a
(généralement en cas de combat), la scéne peut
étre découpée en tours i chaque tour représentant
une poignée de secondes durant laquelle chaque
protagonistea | doppor t Dansde ®llexd 6 a g |f|r
situations, il est crucial de savoirq u i avantage :
les persos peuvent-ils ou non agir avant leurs
adversaires ?
Pour le premier tour, ceci dépend généralement de
la situation : qui attaque qui, q U i b®n ®dffetc i e [Jd ¢
desurprise.. A partir du second t (Ju
revient normalement toujours aux adversaires
despersos . N6oubl i ons pas que no
( ni des ninjas ni des commandos, mais bien de
simples gamins. Celadit,le MJ est | i br e 0
o ) | 6avant age aux penrnsioa@ign sOi
-OK,onvavoirsit 6es si i nvul n®r abl eperineeclarré}T?ent en leur faveur.
Face | O Enne mi Avant age |:6Adudeerssaaiire t
le premier : chaque perso concerné devra donc
Parfois, nos h®ros noauroqﬂqab@%eﬁj?tRf"p@'terHrc?lég I oaft
doaffronter |eur ennemi, cfverseslanys EJ g’ e‘s ghre
combat physique (mais pas forcément). réussi, le perso peut aors tenter de fuir (voir p 24)
ou de prendre le dessus s ur 6adversagr
Affronter un adversaire est, bien sdr, toujours plus essayant de le blesser, de le faire fuir, de le mettre
risqu® que déeduayedchappe hors g cprabat, etg.payeg un test de Bagarre.
biensouvent | a seul e mani re de sb6éen d®barrasser,
définitivement ou temporairement : tout dépend de Avantage aux Persos Les persos ont une
la situation et de |l o6adverchaneeedoggeé st jaorant | 6advejr
d 6 a b tarBagarre pour tenter de prendre le
Pour affronter physiquement un ennemi, un perso dessus puis ( s i | 6adversaireeest [fe
devra utiliser sa Rapidité et sa Bagarre o u , s 0 iriposter) la Rapiditépours e tirer doéaffalflr
dispose de projectiles efficaces, sa Dextérité.
Les capacités spéciales de certaines créatures A 0 ALt a que
peuvent évidemment venir modifier tout cela (le MJ . .
dispose de toutes les regles nécessaires a ce Prendre le dessus surun agver§a|re exige un test
sujet). Face a un monstre ou a une autre menace en Baga_rre. Si ce test est reuss, ,Ie Perso met son
surnaturelle, un affrontement direct revient le plus adYefsa"e hors-Jeu_pour une dur_ge qui depend_ de
souvent a se jeter dans la gueule du loup ; contre ' 6ar me tutjidsigue” 1 a fin duft
de tels adversaires, o i n@e&,@qﬁegagqcpt@sd%gomg%ogde_lglgdﬁROéJr
informations sont souvent plus utiles que la force COLupr s
ou le courage. La encore, tout dépend des pouvoirs contondant voire pour Ie sceparlerrjtler ou méme
(et des éventuels points faibles) de la créature. pour touj ourdnesadneblanghe.t mun
Bi en s %r, tout ceci suppoije
vulnérable aux attaques de nos héros i ce qui est
Courage, Fuyons ! rarement le cas des monstres et autres créatures
S A W EE TortEne (Gene, [ surnaturelles (pas question de vaincre un loup-
exemple,unloup-garou), | a r®actl|ion gared ?quf E \9'”9 0 m%rg@acoups de pelle,
perso sera toujours de prendre la fuite. doal udepen)i onc de la situation et de
la nature de la menace affrontée : le MJ dispose de
Seule | a d®pense doéun poli nt Wéesles reglesmécegsaremdece sujet. un
perso de surmonter sa terreuretd 6agir autrement
(ententant , par exempelneonsted daf frponk @i nher se, | es admbaifiss ai nje
Cette d®preinsre hdalparfigfaitaoj r e (comme les autres gamins) peuvent étre mis en
toutes jambes est la seule fagon d_e survivre - ou de fuite ou remIS a leur place par yn SImpIe test réussi
pr@server un point d8Aventurs sidalre fehiole ugdeuaen&d“ewu%ﬁon
&t du profll "4&s adversaires affrontés.
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Tous dans la Mélée !
Dans ce genre de situatio
d®ci de des actions et des
fonction de la situation. Lorsque plusieurs persos
affrontent ensemble le méme adversaire, ils
bénéficient de la régle du tous pour un (possibilité

de d®penser un point
autre perso) mais pas de celle du un pour tous
(chacun doit effectuer ses propres tests).

Si | 6 ad v elui aussi, ungamé gcbmme un
capd de cq par exenpl®)c ib heepeut
menacer ( atrnsautjpersoral coursuddumn
m° me tour. SO6il sbéagit
deux gamins au cours du méme tour. Quant aux
monstres et autres entités, ils peuvent en général
attaquer deux adversaires ou plus au cours du
méme tour : tout dépend de leur profil !

Seul un gamin attaqué aura besoin de tester sa
Rapidit® pour se tirer
K.O., blessé ou pire (voir ci-dessus).

Dans le Mille !

Dans de telles situations, un perso aura parfois la
possibilité de rester a distance et de viser un

adversaire avec une arme de jet ou de tir (fronde,

ddoAvent

n,
c

Un pour tous, tous pour un !

d o aynf PoufF Fougt ®viter do°tre m
A | 6oppos®, dans <certaine
persos pourront sbentraide
Dans ce cas, il suffit que
qgue sa r®ussite sbdébapplique

les persos échouent, en revanche, cet échec sera
collectif et les persos ne pourront rattraper le coup

arbaléte, grosse pierre, revolver, etc.). Chaque tour quesichacun d®pewse 1 point d
permet doéeffectuermrésolumved i r ou un | ancer,
un test de Dextérité : un test réussi signifie que le Tous Pour Un
perso fait mouche. Les dégats infligés dépendent
alors de | 6arme utilis®e, hBonsgufue gerbkba WwWahoue cte
ciblei la encore, les créatures monstrueuses et d 6 Av e nt uattraperdeccoup, il peut bénéficier
autres entités surnaturelles ont de fortes chances de |l a d®pense dobéun autre pc¢
dé°tre invul n®r abl es de dJeblmlaest@résemaseesoéesetsouhalte
| 6 a i rtwaper [é coup.
Le MJ reste seul juge de critéres comme la portée
des armgs,'la YISIbI|Ite etc.: soil estime gy eodpade(MaH,]I 8
est trop éloignée ou que les conditions empéchent
de viser correctement (ob}s.cgrlte, .brur'ne epaisse, Parfois, un PNJ (perso-non-joueur), le plus souvent
etc.), alors le test de Dextérité devient impossible. un adulte, pourra préter main forte aux persos a un
Ce genre dobobattaque di st awo&ngnt%(éls %leelet[urayieutur Porurc%la |Ifaeut
resterhorsd 6 at tdeei ntbadv er sidvite e, t%eg sS4y dup 5 u (et
dbaveier tir eri salftsiaratralenmest, nos he S ; dans ce cas, son mterventlon pourra
| 6adversaire utilise | ui a8¥% % (%mr%ljm;tcst\mefefsetsl?que
cas, la Rapidité du perso visé pourra lui permettre ven T Gadirb permete s on PErso ayan
dé®viter | e danger ,etm se m@qngug lf'PtteSt lmpo({t%nhds reat}ra{per le coup).
Les capacités pour lesquelles un allié peut ainsi
A | 6 A | d e préter main forte aux persos dépendent de son
profil : ainsi, le brave shérif de la ville pourra préter
) main forte a nos héros sur leurs tests de Bagarre
Chacun Pour Soi et doélnvestigation, tandis
de | ®gendes | ocales pourra
Dans la plupart des situations, les tests et les et en Investigation. Le MJ saura toujours dans
d®penses de points doAven tquelsomanksus &lie pe® aideed persds.n
perso ne valent que pour lui : ainsi, si un groupe de
persos est poursuivi par uily e, mhisneémdemmenthune limite dcétee mitler: e
eux devra tester sa Rapidité pour tenter de lui une seule fois par scéne pour chaque capacité
échapper, selon le principe du Chacun Pour Soi. dans | aquelle I 6alli® peut
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Se Refa”—e Un test de karma est résolu exactenjent comme les
autres tests, sauf que le score testé est le nombre

. . _ actuelde points dO6éAventure du
Il est parfois possible de regagner des points

doAventure en:ocappellesca dse | e l$i le test de karma est réussi, la situation tourne a

refaire ». Selon les situations, cette possibilité peut dbavantage i cétecemmp pourdes Ests
repr®senter le fait de Sedercé‘pﬂ&ﬁetstlaroe®pde%aspe od"u n ;ﬁ0|nt
rassembler son courage, de se remonter le moral, per met déannul eatrapannle ®uph e ¢

de regagner de la confiance en soi, etc. (ce qui diminue aussi du méme coup ses chances

o ] . ) de réussir son prochain test de karma).
Il est, cela dit, impossible pourunpersodd avoi r pl us

de6 points dadsisareserveuWneerso Al or s teptudé capacité refléte toujours une_
avec 6 points doAvent ur e estibn d8 R pdrt!dPperso, thltedte Karma &0 a
pas besoin de se refaire ! toujours décidé par le MJ : selon les cas, il peut

. . ] représenter la chance pure, le destin ou méme la
Il existe trois grandes facons de se refaire en cours force do©m@estesssqtalons réservés
de jeu: surmonter son point faible, passer un aux situations a la fois cruciales et incertaines pour
moment cool et battre le diable. |esq uel |l es aucune c apbqaem| t ® n
Surmonter son Point Faible Uhperso ndayant pas encor e

dodAvent ur frcédmeéntsorspremiar test de
Lorsqudbéun perso r®ussit unkatma@thangessuc6!sg g d¢ amaldist udun

1 (son point faible), sa confiance en lui est boostée d®j - d®pens® t ousadieeagantp oi
eti | regagne aussit?tt 1 poi déja sudrbrévde judtesse pas mal de dangers et

de vicissitudes) devra compter sur autre chose que
Passer un Moment Cool l'a chance pureé pour soen t
Une fois par épisode, un perso peut passer un Exemple :Au cours doune dpBoshémsirs g
moment cool lui permettent de faire un break et de sont pris pour cible par un fermier a moitié dérangé, armé
serefare:enpr of i tant doédun momendtdudefl ¢d®it!ecptiEdandupesgmarge delabrée.
a un de ses passe-temps (« Un petit Space Comme ils étaient occupés a discuter et g wtadcun joueur

Invaders?») , ddun moment de corﬂr?lai’ﬁ'tt@néjv88®lsués§egaﬂdesnlewerso

5 " our e premier ¢
1
autres persos («Tous a la cabane!»), dun chancedes e t i r e grace dleuf Ra@dité. @mme

moment romantique avec | 6 ®1 u( e) de S GwRn mé&rchalt én premier et était le plus bavard, le MJ

(« Ga te dirait de venir au cine, ce soir ? ») ou demande & son joueur de faire un test de karma. Owen
méme d wn bon moment en famille (« Super ! Mon aencore 4poi nts dodiAdoiedoncufaire 4 ou
plat préféré!»). Bref, tout est une question de moins. Hélas, le dé tire 66 mais le joueur décide de
moment, et ce sera au MJ de décider si«c 0 e st | rattraper le coup en dépensant un point d 6 AVilent u
moment»ounoni ™~ r ai S o n mahientcools e u |passe donc de 4 & 3). Le coup de fusil frole Owen et le
par épisode pour chaque perso. manque dodu'nDésomaiy enwalerte maximale,

|l es trois gamins cherchent
. | le cinglé tirerait de nouveau : la situation ne dépend donc
Battre le Diable ! plus de la chance pure mais bien de leur Rapidité !

Lorsqudun perso dont |l es points déAventure sont
arrivés a O réussitquand mémease tirer doéa
face a une menace majeure, il regagne aussitot 1

point dbéAventure.

Le terme « menace majeure » désigne ici tout
adversaire capable de mettre le perso hors-jeu

pour toujours ou jusqud” | a
Le point dbéAventure ainsi r
souvent le point de la derniére chanceé

Question de Karma

Dans certains cas, le MJ pourra estimer que la
r®solution de | a situation
douze capacités chiffrées mais comporte toutefois
une part suffisante de hasard pour mériter un jet de
dé. On peut alors avoir recours a un test de karma .

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

Au cours dbéune de | eur
Whitby ont décidé de traquer la mystérieuse
Béte (sans doute un loup-garou !) qui séme la
terreur depuis plusieurs semaines dans les
environs de | a petite
la forét, la terrifiante créature surgit devant eux !

MJ i Le monstre est absolument terrifiant.
Imaginez un homme tres grand avec la fourrure,

la t°te et l es griffe
| 6obscurit®, vous fleosed
mais vous voyez sa gueule hérissée de crocs et
ses yeux rougeoyants d
Joueur d(6pdweeinoir)idBbéeasip ma
de baseball ! Je vais essayer de lui donner un

grand coup sur | e nmufle pboaulrI eIS“asos""orn‘%]n’?enrt et les hu

Joueur de Robbie 1T Tdes mlalOmr dee Joueur' de qu_bie fEuhé jeé je mon

barre ! Moi je me mets a courir vers les vélos ! mon vélo mais je ne pars pas ! Je les attends !

Joueuse de Gladys i Euhé je r e st eJou%u§e Q:e Gladyg ?"' Bon et nous deux,

Owen, m° me Si cbest aéorrﬁ Peng % l?ﬂeé]ettSnB' QMg met

idée | a courlr pour échapper au loup-garou !

MJ T Owen, si tu veux vraiment attaquer le M.‘J TS au f quoil ne va .®V i d

monstre, tu vas devoir surmonter ta terreur en laisser lui filer comme (;a entre les doigts i enfin

d®pensant 1 point dbo AventSrtele® dleS g ronﬂlefgeusé gi/tbr va

te hurle de détaler a toutes jambes vers les ses attaques funeuse estez votre Rapidite !

v®l os, avec Rothdi eé ue f.ais . . . .

g Joueuse de Gladys 1 J 6 ai bien fai

Joueuse de Gladys i Je dépense 1 point m,et _tl re ? en Rapidi t.l ®e (

ddAventure pour rester au%’“?ss*'s d%‘b%\/%%u'e\fe 1 8Gilggrcon

' s06®chapper si jalmais cbest n®ce sajre . .
Joue di6Quvael ns mo i aussi

Joueur dd@wen | & Jetme mesure lance le de| et tire 6). NON !ll Raté !l

le loup-garou et je frappe de toutes mes forces ! :

P-g : bp MJ i Gladys, tu commences & courir. Owen ?

MJ i Sauf que le loup-garou est plus rapide et ~ . . N

a | 6a 3;3] bohdifggees GIadySet toi,ptoutes Joueurd 8 Owd Benquoi? lmebute, cdes

griffes dehor s, avec un Sarf)‘]e%"gmoftage sauvageé

vous allez devoir tester votre Rapidité ! DN
Joueuse de Gladys (levant les yeux au ciel) i

Joueuse de Gladys (lancant le dé) i Réussi ! Téas encore des ?points do

Joueur d(@a@Qaneledé) i Réussi, moi \éo ueur di ldsﬁnge%Ah oul, encore un !

aussi ! Du coup, je peux le frapper, & ? on, 1€ e a®pense pour T
ai plus, séil mellrattrape

MIT Tu eux essayer, oui é f.ais, n test de .

Bagarrgé y MJT OKe wen, tu esquives
ton blouson est en lambeaux, déchiré par les

Joueur dlanCantderdé)i YES ! Encore griffes du monstre. Vous détalez, avec la béte

réussi | ' sur vos talonsé Encore un

MJ T Tu frappes de toutes tes forces avec la
batteé mais -a nefrobdlui

Joueur
réussi mon test !

di®6 Comment ca ? Mai s |

s aMdeBt usies- ala&®waiTtr o®ts® dwen h
K. O. do6éun coupé mais |7,

JoueusedeGladys i1 Je | 6avaliPourbi en
vi llds bups-dd oo ss ,qudd é st ex@s ob e
rien! Owen, on se barre !

Joueur de Robbie 1 Bon et moi, du coup ?
J 6 e n s?ule sis arrbéé aux vélos ? Je dois

s o' M2 RaRdiGausgi ¢ a 9 ®.

Dans

'S tMJn Q\Ion comr%e le Iou% -garou gtalt occupé

e a@yreoccith dys et Owen, il nie
tu arrives aux velos : le tien et celui de tes deux
gop@' ns que tu as | ai ss®s

tu entends Gladys crier un truc a propos de

vous arriverez aux vélos !

f Jouneur

ai % QjOqun dtendehGlma
apres avoir ¢ acun

ancé un dé) i Réussi!
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N . et un d® de p®nalit®, ils
RegleS Optlonne”es test est résolu normalement, avec un seul dé.
Tout jeu de rble digne de ce nom propose des Exemple :Au cours ddéune aventure,
régles optionnelles i et TTB ne saurait déroger a sauver sa petite siur Amy des
cette tradition ! Loutilisation de changre lldgcidegld peengre Amg (ferrorsee) dans ses
entiérement du choix de chaque MJ. bras et Qe sauter avec e_IIe par la fenétre (_|Is sont au
premier étage). Le MJ estime que, pour atterrir sans trop
de dégats, Stan devra réussir un test en Acrobatie i mais
Bonus et Pénalités quel e fait ddédavoir Amy accroch
compliquer la tache! Il aura donc un dé de pénalité :
. ~ Stan ayant un score de 4 en Acrobatie, son joueur devra
Pas de panique ! Nous nodall ons paia'f]ce,r%egjxudgseprteinrﬁgrre4 ou moins su
la téte avec des calculs. Les degrés de difficulté
variables et les ajustements chiffrés ne font pas _ 'l peut amdé debenus og dedpénalité
partie de | 6ADNBdurepseswt megsg8pplique p |: 1o dépendrdsla c a p
un principe tres simple : soit une action est facile et situation et de son évaluation par le MJ. Dans tous
elle réussit automatiquement (pas de jet de dé), les cas, ces dés reflétent des facteurs ponctuels,
soit elle est difficile et nécessite un test de capacité. liés A la situation en cours et A ses circonstances.
Un MJ d®sireux dbéaffiner un peu cette approche
délibérément ultrasimple sans trop compliquer les Si vous nodaimez pas |6id®e
choses pourra toutefois utiliser la regle suivante. fois, il suffit tout simplement de remplacer le dé de
bonus par une seconde chance et le dé de pénalité
I peut parfoi s satavantageu, q u O gahunRIUbIEStEst. En termes de probabilités, les
" | 0 ndésavardagé) de facon significative choses reviennent exactement au méme. Et tout ¢a
dans certaines de ses actions par un facteur qui sans le moindre calcul !
ndest pas |1i® ° la difficult® intrins que de | 06acti
mai s des circonstances comme | 6®qui pement, | es
conditions, | o6®tat du per sbeullsgbtTraurpas
Voici quelques exemples de telles situations : Les aventures de nos jeunes héros peuvent parfois
d®boucher sur de v®ritable
-Au cours do6une chasse au mognasmirre, neindeer aotmetvolia = t
main sur un fusil dot ® -débune lunette de vVvis®e infra
rouge. Notre apprenti-t i r eur do®l i te ay &ndmais & désSErHos viehtea perdre la vie, les
se cacher et de viser sa cible, il devrait logiquement persos survivants seront t
étre avantagé sur son test de Dextérité. perdront tous 1 point do A\
surviendra quobéapr s |l a sc

- Un perso fort en Systéme D décide de saboter la
voiture de son prof de sport, sa Béte Noire, ma i s
que quelques minutes devant lui et le MJ décide que
ce facteur-temps complique notablement la tache.

-Lor s doéun <Lprdvaat,mosgeunesrhéres
sont amenés a passer une nuit blanche compléte. Le
MJ estime qubils seront

que leurs capacités en Vélo, Dextérité et Observation
seront i mpact ®es | uRapeter

Dans de tels cas, le MJ pourra donner au joueur

concerné un dé de bonus ou de pénalité . Ce dé L _
sera lanc® en m°me temps &8 gerspsaiiiges regagneront teu®leugs goints
test:lesdeuxd ®s ne sont pas aj oud@Avamtuhre dosautepesc®nario

mais comparés séparément a la capacité testée.

Si | e
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 dbé®chec, pourr a
jusqud” 2

I'l est impossible de
bonus ou de subir plus
une méme action implique a la fois un dé de bonus

un, contrecoup : si la tragédie survient dans le feu

b clion, alors les survivants conserveront leurs

points jusqu6”™ 1 e qdipoarrade |
peut-°tre | eur permettre
fois I 6adr®naline retomb®e

revanche, ils subiront le choc de plein fouet. Les

i mm&HY A |affeqies seront. an opt@,uw@%pabéeg

de se refaire en passant un moment cool (voir p 26)

c e Peyyle reste dugscésarie enpogurs. Ceci pourra

aussi sdappliquer " I
(parent, fr re, siur,

évidemment affectés par le deuil qui les a frappés.
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De ux doéav

compagnon!s

Alliés a Quatre Pattes

Comme indiqué au chapitre |, un des persos du
groupe peut décider de posséder un animal familier
(le plus souvent un brave chien fidéle) i ce qui lui
confere, dans la vie comme en termes de jeu, des
responsabilités et des avantages.

En termes de jeu, un chien fidéle peut étre
considéré comme un PNJ allié (voir p 42) pouvant
aider son maitre en Bagarre et en Sixieme Sens.

De lui-m°® me , I 6ani mal est
comme réussissant obligatoirement les tests de

Di scr®tion et doél namenssila
situation doéinvestigatd:i
| 6odorat). Voil pour |
Lorsque | e ma"tre doun

a un danger mais ne réussitpasas e ti rer
car il amanqué sontestetq u ést alcourtde points
déAventur e, 8 ses toteg le ijomearl
devra lancer un dé :

1-3 = le danger frappe le perso (cas normal)

4-6 = le danger frappe la pauvre béte a la place du
perso (avec les conséquences que cela suppose)

Si le fidéle animal meurt, son maitre subira de plein
fouet les effets du deuil (voir ci-dessus).

Objets Fétiches

Une fois par scene, 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 Systéme
D pour un bricolage super-important, etc.

Si | 6obj et f®tiche ne
précise (blouson, casquette, baskets, piece porte-
bonheur, etc.), il pourra, a la discrétion du MJ,

s emb

conférer un dé de bonus pour se tirer dbo
toujours r gest gaosocéned un seu
ent Erhne contrepartie, S i | 6obj e

ou irremédiablement bousillé (voir p 23), le perso
est tell ement
refaire en passant un moment cool (voir p 26) pour
le reste du scénario encours,c o mme s O |
un deuil (voir ci-dessus) mais sans perdre de point
déAventure (un obj et f
qudun objet) . 1
nouvel objet fétiche (du méme type ou totalement
di ff®rent) doéicad | e

pourr a

d®mor al iss ® (q

ayv

®t i
n

procha

Pl ein doAutr e:
M°® me soi l a ®t ® sp®cial e
aventures de gosses héroiques, le systéeme de jeu
de TTB peut facil ement s
autres cat®gories de per

__comme le prouvent les diverses regles optionnelles
proposées dans le Compagnon T TB (et initialement
parues dans différents numéros du webzine gratuit

Stranger Tales). Vous y trouverez notamment :

®g a

gat
on
es

ani
da

- Des régles pour créer des persos lycéens (ou pour

faire passer vos persos de TTB par le grand saut du

|l yc®e et de | 6adol escenc

(SN

- Des regles pour jouer des persos adultes, avec
toutes les différences que cela suppose, aussi bien
en termes de capacités que de responsabilités.

- Des regles permettant de doter vos persos de
pouvoirs psychiques et de dons surhumains !

Bref, | 6Aventure nle fait

)

que
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lll. MAD WORLD

Quel que

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

LOENnver s dGQettePr@dem section
explore les secrets, les mystéres et les aspects
emblématiques du monde de TTB.

. . . monstre sembl ant tout dr
Les Cing Jobs du MJ : Cette section détaille dohor r e-garou, gampire,petc) ou doune
les différentes taches du MJ (conteur, arbitre, légende urbaine (clown-tueur, mothman, etc.),
scénariste, etc.), avec des conseils pratiques. doun espri-t mal veill ant

extraterrestres - oui, tout cela est possible dans
Les Autres Personnages : Cette section se le monde de Trucs Trop Bizarres !
penche sur les PNJ (persos-non-joueurs) et leur
définition en termes de jeu. Mais les apparences sont souvent trompeuses,
comme les jeunes héros pourront le découvrir :
~ dans TTB, monstres et entités surnaturelles
LOENnvers du D®C 06ont pas toujours les fa
oul 6origine que pefimsdest | e
PN . romans, le folklore ou les Iégendes urbaines.
Aux Frontieres du Reel Pour plus de détails sur cet aspect particulier de
] ) ) ) o | 6® ®ment f ant wis keiclippite  d e
Whitby, la petite ville typique ou vivent nos suivantet son bestiaire surné
h®r os, a |l a particularit® dé°tre souvent e th®Otr
do®v®nements ®trangss ou @At @&+ § qah® Bgalaent qualques
doute parce quodelle se sdgment de SF| o&sNibrdd de viditussh e
faille ou ddbune zone de

entre notre réalité et le No MandslalL
dimension ou les phénomenes surnaturels et
paranormaux trouvent leur origine (voir p 32).

chose

dé®t range est dans

s 0 d.e fantastique vaalanc faine sissez eapicement
irruption dans le quotidien de nos héros. Dans
les scénarios que vous proposerez a Vvos
joueurs, cet élément fantastique peut étre mis
en scéne et géré de différentes fagons.

Le
| a

pl us 6 ®lI

f or me

souvent , |

P dxtraterredties: NedMVE) pduftd AN, 8 dn lsdst ®
a n gréférences et celles de ses joueurs, jouer sur
différentes ambiances pouvant aller de E.T. a
Ca, en passant par Stranger Things ou X-Files.
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Aucune raison dbéavoir
Gosses Contre Monstre s
Léoexi stence du No Manos

particuliere avec Whitby fournissent au MJ le
parfait alibi pour expliquer pourquoi de simples
gamins ameéricains se trouvent régulierement
confrontés a des créatures surnaturelles et a
des myst res

Quelle que soit leur nature, les menaces que les
persos auront a affronter au cours de leurs
aventures représentent toujours un danger réel,
dépassant souvent de loin la compréhension de
Il " humain | ambda

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

Pour cela, il faut en général trouver le point
faible de la créature: méme les monstres
censés étre invulnérables possédent un talon
déAchille. En pratique,
faible aura souvent une importance cruciale et
constituera généralement un des principaux
objectifs des persos confrontés a telle ou telle
créature surnaturelle apparemment invincible.

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

( etype)a f

paranor maux é
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or

La logique de TTB repose sur le mystere et le
suspense - et non sur la capacité des persos a
tuer les monstres a la chaine ! Le plus souvent,
un affrontement entre les héros et leur ennemi
désigné ressemblera plus au jeu du chat et de
l a souris qud” une op®rat

nombreux cas, | 6i
ouddune entit® surnaturel/l
Whitby sera | a cons®quenc
au passé de la ville et aux petits (ou terribles)

secrets de certains de ses habitants.

Dans de

Les persos seront donc souvent amenés a jouer
les détectives pour identifier la menace a
laquelle ils sont confrontés et découvrir la
meilleure facon de la combattre et de la vaincre.

Léhistoire |l ocal e, | e fo

pfgr@ipeéet les dernieres rumeurs seront souvent

de pr®cieuses sources doi

apprentis chasseurs de monstres (et pourront

aussi parfois les mener sur de fausses pistes).

L.and ot e a cNNNeovYi nn
Vous AveMomste?es

Le chapitre suivant inclut
déune douzaine de cr ®aftur eg
amateur s de f afnd lalksltdrga)l e et
| ®gendes urbaines, revues °
Al i ens(l@riingasion a! d®] " |comme
Bi gf ddtrs®ponse am®r)i cai ne au Y
Bondi s §&hwrpeacabra, Jersey| Devi
Chi ens (MNooritresirs de) mal ®dijcti or
Cr ogMiet ai(Rreesidy, Candymanl & co
Enfants (@HgrHha®, Elevken & com
Esprits M#&la®f i qause set Jut|ires g
Greml(inmsi stres spaphotsswers |port g

I Lougssar o@socs, griffes et|inut
Monstres (vlbuasvlezc di ?) Ness| e
Mot h mandge des ca) astrophgs
Vampi@tes enfants de ha nyit,
Mai s ces cr ®atures ne |sont
des formidables possibjlit
| 6uni vers de TTMo.nsLtee rs ymapnli @
vous propose not amment un
nNouveaux monstres, des Jol
Zombi es, en passandgk,palresl g
Rats G®ant s et |l es myst®ri

k|

e e

c®

sor
agn

ect
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potenti el psychique anornjal e
peur s partag®es déoaonegrofllpe
enf erm®es dans | e m°me d@fir
de myst ®rieux ph®nom nes i m

Le No Mandés Land se met afl or

notre monde, i vrant pas{iage
cauchemar. Lorsqubéune br|fich
No Manbds Land, caudbemiamsijs p:e
autres | ®gendes ur baines p ¢
ratit®s monstres sortent|fjl de
tueurs sortent des miroi nfs,
resurgit et | 6i mpossible 0e
Al ors | es monsZré€smmexi|fte

dans |l esl sl mMm®gendes ?

Oui . Si -da@rsouso,uplses cl own t
autres cr®atures de <cauclfem
Aupi ed du muré et " la lisiineudesi b®&n ddares. notre r ®al t ®
gudils existent dans | es Cr o
N de | 6humanit®.! Mad sNat Ma |J|d $
Le N o Manos Land Land eusn e mdrdadiatns tous | e S ¢
ter me, et |l a r®alit® est ar
Cébest quoi, | e?No ManogeLaws |les | ®gendes et |e S
|l ai sser supposer. Ainsi, I
La r ®pons:e ccooeusrtt el © dbéo¥%bwail é¢enedtar gest (et oR)trolfve
monstres. La r®ponse: un fpesse puaedeonsgiRecwmboup
Coesendnoit qui noében est gpaarso u.r aQumaenntt “ur Oeati | 2t al(fx \
gui existe 7 la fronti re de notre r®alit®. On
| 6appell e aussi ldAutre MGHts®, pdbgr MedHe | @esSNo MIllin 6
Esprits, I a Dime.nsion- Noiprreo,duliat Lh%ie_'roeeslfa@r?terse e
monde ou, tout S|mplementAprIe§ CBnbthe,seles gens e v
l icornes et dobel fesé
Bref, cbest un ?monde paral/l | e
) L En effet, | e No Mandés Lan n e
Oui et non. Le No aMde@lbs land® $HsTiubrU@e | 6i megirreat flon
du  ®ele nodest pas un aubb?cé“odﬂt‘ﬁ@-lamap'esur est unellde:
plutiotutmende unespace peupBiPssantes et que les mifuve
déi mages, doi d®es et dOennﬁa'rtqﬁ%sen'tmptoosusj'obu|ress-pIus qu |
Cbdest un territoire psychigue. mouvant, sans .
cesse <changeant, c acrosmieend Whippby, Cal 0tend pritse
collectif de | adhumamneénteedehe€iCtee avec | e No ?Mangp L
pass®e et future. Dans | e No Mands Land, e
temps et |odespace noexi st @ttt fJaisqtuee.l glule” ycWiseh g o
faill'e, une br che qui faljil]
. L n h®nom_ nes en rovenance du
OK, maiscqgu@eistsoy ’passEea,ndql LSnt - spavoir ce Ui
Lorsque |l es °tres humainsbri rﬁ:ahgel noeuntd,ebrb"evse%wt”aotﬁde My st
cauchemardent, cliaenpaer td es ulbecuorn s
esprit entre en contact ¢
qudelle impr _gne de visio Le No Mands Lanjdese J
et ®ph®m res, qui se form t
presque aussit?tt, comme Po_ur_,leleMJNo_Manés Land est un
surface doéun |en ®bubbuni &libi narratif permettiant e |
ndi mporte quel ph®noamnthe si(fifna
Mai sf@ias, le lac d®borde,aussiiiuowerie unifiaendesduscfoal
entre_en ®ruption. Les ales vampires, Ies-rgirteanilariélms; t |
exp®riences tournent -mal des | ®gendegsoucihapinttrse |[sui viint
cause des cauchemars
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David Vincent nous avait pourtantp r ® v enus é

Nous Ne Sommes Pas Seuls

Dans | e monde de TTB,
une r®wula tre®al i t ® bi en
connue de quel ques
|l i ®e 7 | a
| eNoManos Land,
constitue donc une des
de ph®nom nes ®tranges
déaill eurs. Nous
vienpast | es extraterr
bonnes rai sons de sbi
Land (cet” dloan petite vi

dé 6exisst

ene
ce t

Mai s ecued eesxta c
|l e monde de
°tres venus
cas, peuvent
au contraire,

em
TB,
n
r

t
T
d'une
°tre inoff
agressi

Le chapitre suivant présente ainsi deux races
extraterrestres aux profils fort différents : les
inquiétants Aliens Gris et les sympathiques
Munchkins € mai s r i e révidendnem p
le MJ de créer ses propres aliens !

Bref, | déal i
un ¢eh
race en
d®ci d®s
escl aves,

Quel

tous
cette petite
USA. 'l existe
ou expliquer
vai sseau spatial, |
pont secr te dans |
i nvoans,i | a conduite
sur des

concept
siteur
“re de
transfor mer
en cendres

e
Vi
ti
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| es
ou,
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sympa qudeE.

Une autre possibilit®, beay
tout fait optionnell epyji &
| esl i ens ne viennent PAS, e
plan"tes mais bienfsamsNenM
°tre doailleurs fioce®maent

expliquerait de fa-on |[int®
technol ogiaeeete | d@dptpreljs co
Al i &nbs b69obsempl ent e po
ameu@rety de I|la mytholfogdmnl
utour de Roswel let cMammaest i
6autres monstres i ssugs du
Iseraient en r®alit® ||6fiineiy
6humani t ®, n®s de | a ague
es NOVetendahi sesunsn®eisqd 9}
96(0vampiresgar dwupest a-ujtres
mitaines i ncarnant de pe
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L6Agence

L6Agence, | e
ne connait vraiment son appellation officielle.

Créée dans les années 1950, placée sous

D®partement,

-
-
=

| 6autorit® conjointe de | !
cette division ultra-ultrasecréte des services
secrets américains enquéte sur les événements
et phénomenes inexpliqués, surnaturels et
paranormaux i dans un seul but: récupérer
tout ce qui peut |1 &6°tre p n
avantage décisif lors de la Troisieme Guerre
Mondi ale (un conflit qui, de
| 6Agence, arrivera fatale
I'l's savent gue | e Nos Manbé6
savent que les Aliens existent. lls savent T b .
que des endroits comme Whitby TgEsgembange eg. et
La mission dé&oisimdtd:greuner, e e ~
récupérer et (si nécessaire) éliminer. LoOAgence en Jeu
Elle porte également la lourde responsabilité de ; g ; E '®L : z f‘ |t 'O 2 n ddue I\/IIJO g gqeu”ic ep ;’J
proteg(?:l?p;.lfbllctam®r|ca||nAde_ Vt®r'I6utiIiser ponctuel |l ement 0
pas prét a affronter, c 0 mme Oexisten ynajeur de sa s®rie, selaon |
venus doailleurs ou la rijgsgintention de mettre en sc]
Bien sdr, dans un hypothétique futur ou D s lors quobelle entre en je
existeraient des téléphones portables capables interférer avec les actions des persos, comme allié
de fil mer ou de p h quoio g r (« Nous combattons le méme mal i mais a présent,
. . ~ . . i i | i
ainsi quoune toile infor| mee e e s ahesare (e oy
le COLévertde ffrAme sur ttoéj.?f.c.?s secrets serait trop ! ») ou les deux a la fois ! Dans tous les cas, si
sans doute extrémement difficile. | 5Agence se manifeste, el | ¢
) comme une organisation insondable et inquiétante,
Mai s dans | e monde de TT| opérantalamarge, plutt que comme une sorte de
| e pouvoi r fortdeffiG@tement foder super-cavalerie acontacteren cas doéur genc
« information divergente ». menace omnipotente et omniprésente.
Concrétement, 8 Agence est divi|Sur le plan sc®naristeque, |
bureaux distincts : “Un El ®ment d 6éMrtebGuerre Ereide
. et & ses corollaires : paranoia (peur des menaces
- Le bureau Roswell (le plus important en extérieures mais aussi des ennemis intérieurs,
termes de budge), s0 0k cmm etc) course aux armementsé  dut ce qui pourrait
tout ce qui touche aux extraterrestres. donner un avantage aux USA est bon a prendre :
technologie extraterrestre, individus aux pouvoirs
-Lebureau Pandoras i nt ®r es s e e n | paranormaux, monstres pouvant étre controlés et
phénoménes paranormaux, psychiques, etc. transformés en armes de destruction vivantes.
Le b Van Helsi | . tif et | - Une Force d e Contréble , permettant do
} e. ureau a,n eising (e moins actir et le R pourquoi les incroyables découvertes des persos
moi ns bien financ®) s00Cc restentinconnues du public, qui continue a vivre sa
autres créatures surnaturelles. viesanssoup-onner gquoi gue ce s
Au sein de ces trois bureaux, on distingue les -Une Source dolntri gouiest gt d
Hommes en Noir (agents de terrain), les étre elle-m® me I 60 “g”@“’sn(‘e'_\"‘?l‘l'd e s
Hommes en Blanc (scientifiques, techniciens, G U ©=etezg) [EEREREDE EREIEEETS ERUUIE I
etc.) et les Hommes en Gris (décideurs base de |0Air LoAgenc® jcond
d.' istrat )i 6 h A ’ 51 propres expériences interdites visant notamment a
a_ mlan ra gurs, e_ C:) roho mmfe S 9 ou O 1 ouvrir les barrieres entre les dimensions, a éveiller
bl‘en slr, méme si si Iet personnel_ ferpmm reste l es pouvoirs psi latentg de
trés sous-représente, époque obligeé les armes et les soldats de demain.
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Les Cing Jobs du MJ

du MJ est,
eaglite de mettre en scéne,

Le rtle
mener le jeui c 6

de coordonner et d 6 ani me accélérer lede@®poqoul évitardas tempd morts
scénario. En cours de partie, le MJ aura et rendre le flot du scénario plus dynamique.
beaucoup plus de choses g®rer quodun simple

joueur ; alors que | es | oue WnhonMd dodaussi sayoir inproviseren cours

mettre dans la peau de leurs persos et se de partie T pourquoi ? Parce que les joueurs
ponger dans | 6aventur e q usontspuwentfos doués podr décifes quaveurs
doit, quant ~ lui, sooccopesoduf d®r o &lmpwnwe odleose
| 6hi stoire, d®crire | es Idiueutxoutmeptrt®veu ée nEtp |daacnes tcoeu

une ambiance, jouer le réle des adversaires et
des alliés des héros, rebondir sur les décisions
inattendues des oueur sé Pas
Cette section examine en détail les cing grands
j obs d & umucs€Map Bizares.

Job n°1 : Conteur

Le MJ a en charge le déroulement général du
scénario. Contrairement aux joueurs, qui vont

d®couvrir | 6hi s tarte, keVJ a u nsp|r | n N éveus, tvousp a s
copn_ait déjé.‘ I_es tenants et _Ies aboutissants de pouvez toujours décider que la super-stratégie
| 01 ntsilesypereos dqlvent, par exemple, de vos joueurs aboutit a un cul-de-sac et les
affronter un loup-garou qui se cache parmi les ramener doucement vers la trame du scénario
habitants de Whitby, le MJ connait bien sir a '
| 6a VI ance ®| 0l d entit® N .d u- mg rbérte{e [Eie Ie§18u%?urs%é8|8eht%ue Ielﬂs
temps,l es r®actions Qquol € Spérsoéx)érﬁ ofivBrlie' sRafif e \Hhﬂb@ Boar Iuf

face aux agissements des persos et les indices
susceptibles dbdébamener
Il est donc absolument indispensable de bien
Vous i mpr ®gner N I
vous souhaitez mener, afin de ne pas vous
mélanger les pinceaux en cours de partie.

En tant que MJ |/
| 6action et de
évoluent, au fil des décisions des joueurs et des
actions de leurs persos.

Attention, toutefois, & ne pas monopoliser la

parole ; un bon MJ laisse toujours parler ses coest lui de savoir g@®r
joueurs et les questionne régulierement pour décider si une action mérite un test ou encore
connaitre les intentions, les décisions ou les de d®terminer |l es cons®qu
actions de leurs persos. Une partie de jeu de ou réussi. Il doit donc bien connaitre les regles
rile doit prendre | a f or ffdeUigehpueusementpaupvous. legrrges o
lesj oueurs et | e MJ, doun e® frics Trep; Bizarres; optieie speeialementy |
et non doéun r®cit racont GONCUESPRU§re YREE-SEMPleSd pas s £
Afin de bien maitriser le déroulement et le ) )
rythme du scénario, habituez-vous a raisonner Pour lui permettre de se concentrer au mieux
en termes de scénes i comme dans un film, un sur ses autres jobs, un M
épisode de série ou une BD. Vous pourrez ainsi de jet de dés a faire. Sur le plan des regles de
adapter |l e rythme du jeu jeu to&t@ﬁi@qjourargsolycgjgo(gn{d,ewﬁdes

®r os i stoi (l es
Une scéne de bagarre ou de poursuite, par joueurs), p0|nt barre. En

exemple, devra étre menée tambour battant,
sinon vos joueurs
gue la scéne se déroule au ralenti et ne se

de

6avanc

conteur,facoees grerFpéJrS
raconter |

sentirontpas pris dans | 6a
scéne qui représente plusieurs heures de
recherches minutieuses peut étre résumée en

comme c¢weal qweans | Hh mals gu.e, Cadmme d

type de récit, le MJ peut utiliser des ellipses ou

leur dire: «Désolé,j e nbdai pas pr ®\
devez trouver autre chose ! »

pani que

Mieux vaut donc étre prét a improviser plutét
qgubessayer de tout pr ®v o
pratique, vous pourrez de
et donner | 6i mpression ~

aviez vraiment tout prévu ! Dans ce genre de
situation, fiez-vous a votre inspiration, suivez
les décisions des joueurs et faites en sorte que
I? sanarla retor]wbe sur ses pattes! Et si

ce S (glq " @io%lf@h:t tmﬁ@blﬂé"(ce\’q@ reélt En!

genere&/ beaucou plus mteressant) vous
2o ¢ Be

pas dlsponlble ou, tout S|mplement, ne les
prend pas au sérieux i et cette petite péripétie,
bien explonee pourra méme vous permettre de

e

a f | es

Job n°2 : Arbitre

Le MJ est aussi un arbitre et un modérateur :

les jets de dés sont faits par les joueurs et sont

ri s qu e fopiourg girggiegent liés, sans fxrepton, uxq p

actions, aux décisions ou au destin des persos.
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En cas de Ilitige et dbéinsentdetmda ccpPpast "I ¢O6BaAben

tant gubdarbitre, ;dgaleur a | ua brutsebizarresequi résormént dans une forét

cOté, les joueurs doivent faire preuve de fairplay apr s |l a tomb®e de adramt nui

et respecter les décisions du MJ. alors | 6i mpression dé°tre
ou | denvironnement d®crit

Afin de garantir une bonne ambiance autour de simples spectateurs de 120

la table de jeu, vous devrez donc faire preuve

de bon sens et de bonne foi. Si vous ne voyez Les MJ chevronnés utilisent toutes sortes de

vraiment pas comment trancher une situation, petits trucs de mise en scéne pour mettre leurs

dans le doute, faites pencher la balance du c6té joueur s dan suscéhaiolcertainsc e d

des persos i apres tout, ce sont eux les héros utilisent par exemple des dessins ou des photos

de | 6histoire. trouvées sur Internet pour montrer aux joueurs

a quoi ressemble tel quartier, telle maison ou tel

'l est primordial de gar dffsonnagdnbrejduduf (PNJ). dudune part
de jeu de rltle noesten pas une comp®tition

tant que MJ, votre obj ecAurdastutdsemdnt trsaficacd €utiligeoudee r

contre vos joueurs ou de mettre a tout prix des discréte musique de fond, pour souligner

batons dans les roues de leurs persos, mais de | at mosph re déune sc ne,

leur faire vivre un scénario palpitant, avec du dans un film 1 évitez toutefois de vous tromper

myst re, de | O6acltion et ddee Inbo®ngoetaivon( ri en de pire
sautillante pendant une s

souhaitait stressante) ou de vous transformer
en DJ (les joueurs sont la pour faire une partie
de jeu de réle, pas pour écouter de la musique).

Job n°3 : Metteur en Scene

Si le role de conteur se focalise surtout sur
|l 6angle narratif du sc®nari o, l e rtl e de metteur
en sc ne couvre, quant - Jobin?4 Ilaterpréte descriptif.
Si,parexempl e, | es persos dG@Eiindue ki doidadssisgvdiraf arr e ¥ 6act
une vieille usine en ruine située en bordure de pui sque <cbest " I ui doéin
Whitby, vous devrez décrire aux joueurs les individus auxquels les persos vont avoir affaire :
environs du batiment, son état de délabrement, méchants, alliés, rencontres, etc.
| 6i mpression g®n®rale qui sdben d®gage, avec un
ou deux détails marquants (des graffitis sur les Si, par exemple, Ca de Stephen King était un
murs, des vitres cassées, etc.), bref, évoquer scénario de jeu de rble, ce serait au MJ
| 6at mos ph i eune catmosphéree qui déinterpr®ter |l es rtl-es d
serait évidemment fort différente si les persos Sou, des parents des héros ou encore de la
se trouvaient, par exemple, en train de faire des bande de malfrats qui les harcéle.
recherches a la bibliothéque ou de discuter leur
pan dbéaction dans | eur c aAfimque vos @eeurs pussent bien visualiser

tous ces personnages-non-joueurs (PNJ), vous
Pour étre efficace, une description doit étre devrez les décrire, en tous les cas pour les plus
bréeve. Une description trop bavarde ou trop i mportant s -pagdbesoin, biem sle, dex
minutieuse risque de faire décrocher les joueurs décrire chaque passant !
en donnant | 6i mpression dobéune sorte dbéarr°t sur
image interminable : | 0 iest as dentdut En regle générale, plus un personnage est
décrire en détail, mais de planter le décor. important, plus sa description devra étre précise
Mieux vaut décrire un lieu en une ou deux ou frappante : pour les simples figurants, cette
phrases, en alilgattetadonnerl 0 e sdeseriptioh pelit étre minimale ou inexistante,
ensuite des précisions supplémentaires si les mais elle devra évidemment étre plus étoffée
joueurs |l es demandent o uUpouslésiskcondsddtes,ingt@mment pde les
repérer les lieux de fagon plus poussée. m®chants de | 0hi stpasérp e, i

R . ] cessinistres individusdans| 6 espr it des
Une maniéere simple et efficace de plonger les

joueurs dans | 6ambiance ddmhe pdut Y lieux,tcette §eberiglich dévi@ U 1

présenter les choses en utilisant les sens des étre bréve et, si nécessaire, évocatrice, sans
persos i leur dire ce que leurs persos voient, sbencombrer de dqit@addes su
en_tenden_t Ou meme respirent : vous pouvez gue, comme pour les lieux, vous rajoutiez
ai nsi ®v o quence, léstsens étdes vesguel ques d®tails pour r ®p

odeur_s d_c‘June f°te forainequeslioRsaiéspgetrs. h re gl auque
de friches industrielles, la brume planant sur le
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Comme indiqué précédemment, certains MJ .
utilisent des images (dessins, photos tirées de Les Trois Formats
films ou de séries TV, etc.) pour permettre aux
joueurs de vi sual i ser I Pour | es parties qudil |va p
important. Ceci est a la fois pratique et efficace, MJ de TTB a le choix entre trois grands formats :
mais n 6reen d 6 o b | i :dea joururs deivent
aussi savoir faire appel a leur imagination pour One-Shot :1 | séagit doun scg®nar
compléter les descriptions du MJ. L L L L R P as
suite. Les joueurs ne joueront donc leurs persos
Vous devrez également interpréter ces PNJ, ce quoune seule fois. Ce for
qui i mpgl i que pde les fairg grgngflnn?dueiinénia_or te lo®qul Valq%ri]t
paraisse a la fois crédible et vivante aux
joueurs. Pour cela, le MJ peut recourir a divers Mini-Série: 11 so6agit doéune |suit
petits«t r uc s O m@mendrecun accent ou épisodes réunis par un theme commun et une
un ton de voix particulier, utiliser des tics de intrigue suivie, avec le plus souvent une unique
langage ou des expressions fétiches, etc. menace surnaturelle au centre des événements.
Essayez aussi doadapter | Maxi-Série_:II sdagit d()u_ng S®r i
son role et a son milieu : il est évident que la plusieurs salsons, comptant chacune de trois a
principale de | o6®cole de S|xep|sodes,dansc_ecas,IeMJpourratralter as
. . chaque sal son comme une S
comme le blouson noir local ! Si tous vos PNJ i nd®pendants ou, au contrai
parlent de la méme fagon et sur le méme ton, Mini-Série, avec une seule intrigue au long cours
les joueurs auront du mal a se sentir immergeés et une menace surnaturelle centrale. Le passage
dans | dact ir@ledeleurspagtsosnns | e des s ai s on s-sére@earmeeégateameant
aux persos de progresser (voir encadré p 16)
Attention, cela dit, & ne pas trop en faire:
rappelez-vous que vous étes |a pour mener un
jeu de rble et non pour vous livrer a une o - 4 ;
per f or man cleAing, &ire canensation Job n°S : Scenariste
eu importante peut tout a fait étre résumée en ,
guelqugs phraseps, de facon indirecte, afin de ne Pour M debuts de.M‘] sur TTB, nous vous
pas ralentir le rythme du scénario. conselllpns de choisir une des_ aventures
proposées dans notre anthologie spéciale,
Evitez aussi les conversations trop longues Strar]ger Tales n°1 1 mais des que vous aurez
dans lesquelles les joueurs ne peuvent pas en sauté le pas, vous pourrez sans trop de mal
placerune: si vos joueurs on £abPreYOROPIESSEENaEos !
devoir jouer les spectateurs en écoutant des . .
PNJ discuter entre eux, ils finiront par se sentir Cette.secuon vous donng ququue; cqnsells
exclus du jeu. La encore, gardez en téte la pour inventer et concevoir des scénarios de X
priorité n°1 de tout MJ : faire en sorte que les TTBdans les r.gles de |oar
joueurs passent un bon moment. Cr®er un sc®nario de jeu
compliqu® qubdil y para’t

Enfin, tout scénario de TTB met également en
scéne un protagoniste clé : la ville de Whitby
elle-méme. Au cours de vos séances de jeu,
vous aurez | doccasion
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 mysteres et son
hi stoire secr teé
du méme genre (Arkham, Castle Rock, Derry,

Twin Peaksé) Whi t by
bled paum® ou qubuneasi
vous doteubunfurdvers!e

Pour plus de détails sur les PNJ, leur role et leur
définition en termes de jeu, voir la derniére
section de ce chapitre (p 41).

Comme

est
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comme TTB, qui fonctionne principalement sur
le mode enquéte-aventure.

Loapprocqwe qes JIoueusrisn‘\ple
m®c hant dei clobédditesdu pringipal
ennemi que les persos vont avoir a affronter ou,
sd6ils ne peuvent se confr

a9y 5 yontgleuoingeiougr lgsSinistiespPojety, ¢ g
Tdeg I,§,vaeBt cgt en Tniup inci 31', ge[ppun

te un re, menace

nstre,
m
E]T) vant de Ia dlmen5|on fantastique de TTB.

Les descriptions des créatures contenues dans
le chapitre suivant constituent en elles-mémes
déexcell end&isnsmpiur@&teison p
bases et I es grandes 1|ign

d «

D ~
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MJ de TTB en plein brainstorm créatif Cet adversaire peut trouyv
dans | ' ® ®nement d®cl ench
Une autre bonne idée consiste a réviser ses lou en® f alhne®g>hraarn.t.|8@|dp_.e,r d_zSn
classiques (Steven Spielberg, Joe Dante, etc.) ‘ar mwe cherche lssim
et " sdinspirer des recqltteeresb('tg itleirsagggseegr?eem,deagrss
- . o es®Adversarres d&és h®ros
maitres du genre. Le schéma narratif qui sous-
tenq la plypart des fil_m§, sérigs et roman}s\qui Apr s une p®riode de qu
ontmsplr(_aTTBpegtals_ementetre_apphqueala déinvestigation, les jeut
construction de scénarios pour le jeu. comprendre comment i/l | eu
r®soudre | e probl me et d
Phase 1 : Exposition situation revienne ~ la n
nous ndéen sommes pas enc(
Ure premi re phaper méexpaswi tliG6domtri gue, gui n®cess
poser |l a situation initioleacktedeh®ronditswmaspmpaplha
social, familial ou encore personnel), de d®finir
l eur envi.r.ommaememnutn j eu dleerh®re@rseodlei par exemprl end
arripTramb aowuk greosutndd ®f i ni | gpue Hesl gremlins sont vul
cr®ation des persos. du j:ouirl doit reussir ' |
E.,T. avec | erft dat gree els'eu @ €
Phase 2 : Elément Déclencheur Elln ®algiuse ce dernier veut
siens et doit, pour <cel a,
Une fois | e d®cor plant ®, |l 6hi stoire proprement
dite peut commencer, d ® .
®v®nement ®trange ou ext. Impliquer les Persos
premier du cpoerrtmede )l 6ouidi ) )
constitue le catalyseur o Pans une partie de jeujde r
pas toujours comme pr ®yu. I
. . . — ue | es joueurs, ar exc
Ainsi Greans he p re du h® ?nanque deJ curiosit%, ne per
" la maison un ;adbEmD.luen N persos doéenpired dsEn@nldadim o
extrat ersrtesoturbel i ® sur Ter| semblent h®siter =~ les|y ir
chez le jeun@nkEdh ot tihien| cas, | e MIJ ne devra pas h®
exp®rience scientifique § d®licatement (ou plus pirjut i
sur une autre di mensioné |style) sur les rails de 16
retournement de situatl|ion
Directement ou indirecteyq (&X I &s persos, au d®but pe
ctr e assez vite confront sl tuation, S e troyvent bru
mal gr® eux) ou en jouant su
secons®quences. des persos (parent ,eucpetit
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Dans | e premier cas (conf
n'ont pas | e choix et s e
danks Tektrat srer e®fugi e chae
etdanSst ranger, Thlmi mgn$ des h
captur® par une entien® ma
dans s a di mensi on. Dans
(confr omhti ateicar) , c'est | €
|l es pousse ° prendre: par
danSsuper I8 s jeunes h®ros
| *accident de trai-m°mes co
Il "investigati on son suj
Phase 3 : Confrontation

Une fois |l es persos impli
tarde pas ° faire son afy
situation plus complexe e
un r ®el danger: po&nmd.lleess
agents gouvernementaba s

recher cehxet rdaet eiranud stage® .

u®
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nt

no®r
B S




Phase 4 : Résolution A | 6Epreuve du Jeu
Dans un film ou un memtan, il n.o6 a ®n ®r.al.e .
gu' un seul moyen de r®squoorne'd.Itaa,ustiﬁt‘fguetall'tmagr?tClk.l)rﬁngm b :B
cle® dramati que gque |l es heflbs? 'V P ratnes ginet) eMJ N
E®ussir ) trouver " chr%)eerS ﬁﬁosessénae %9 prallsesrent pas
! ' aoci ement %upep f]oaops éll"l fi m
Cette cl® devient donc |l e_Dbut, vers, | gLe endent
S si,mp.l_emen.t Flpa rsc eu ng y es,u- de 1
l es h®ros, en opposition,.(consci.ent'e G B0
fi‘tn ndest paan®er dW®e odd e mfnt
avec |l es fesces advers ~ .
et | e d®nouement de | 6int |}i gl
C . soutvent des d®C|S|Gons de i
es forces adverses agi ssen en_ paral|l " e ans
. o .par{0|s de uelgues et s|fide
| eur propre int®r°t, gui €s souvent 'contrair-e
cel ui des ah®sk s$,T.dlaenss hommes MJ doit savoir soadanpitlr
du gouvernement cherchepl r@cug@rer b Uy
. . . . P YPSs JouguUrS, vous donni|fint
le'xtrat e€rrdkees rfeins SC'entléc')rqtusiefsr’édietda%nd'esmener touth dr
gu' EIl'li otdtervéut entaer che? Ith. ) .
cT as votre sc®nario soi (fnet
R ~ . o
En pr addtqtuee ,ph@s @l wtei on Iﬁte%rpvainelnqt.uelzoepsa$ent|eI est do
L . . sc®nario vers un d®nouemjfnt
tou;ourelu;n;eueccmlmfrontat|oCnonz]ivre.c cgts m° me surtout ou
fameuses forces adverses ocgn*ior]tatJ n_ .dont . :
; m° me sql nofStatt aez cefl ul
l es h®ros sortiront (normaI?mQ/n L. vi C or|eu>{7,. I~ e

; r ®vuvoicli trois petits cpns

plus souvent gr©ce fouhsde "l eur. s p0|r}t .
. vous_ ai,der.on Areton?b.e@ ur
|l eur courage ou (parfois) avec | 6aide doéun "al i .
Dans E.T., c' estrht@etasiso®@edes ail MAQRvoyez wun Pflan
courmparsuite avec Il es agent s f ®d®r aux.
Parce qudils font pr euvbednglei ¢ mgrygmge. ka r®sol utli or
déinitiative, |les enfant$§0@h0OWBVMX r ®Pd$i skeam¥ens u,
semer cduarssbupivants pourtanSt;:dT?rgﬁu%tﬁfnstus?,Lgﬁre-lrjr';/lzersaid Qrs1
ar mPs et ien ®qui p®s.
ne parviennent pas ~ troulfer
L'intervention d' undeud i & Ou lda ureen diegirtmec Oged |t e me |t
ex macrhdwta al ors modifiefde| Mayyri s6Fe d®AI SiONns), es
faveur des h®ros. de stagner, de sO6®croul erf ou
joueursssdbompgudils ®taieght
. . . 0 i I
Phase 5 - Situation Einale et ndavaient aucune! margelfjjde
) ) Pour ®viter cel a, il est |fipr
La fin du sc®nariohappy g@0®1al amepl aHdBuenl a ser m|,
end@bver sapliries ndu' " pl i erexbean@paide, @tdéune strat ®gie |t
reconnsaddt®fei t e, tandi s _de'pet_i|oensneh®695(aiusnsi@lsesp@a sl
peuvent c®| ®breasravioeurre rviayt®®int g odesisblee pmachamia saulfer
soul agement |l e retour ° ljag nfpirgal gux persos ou (a p
o ) ~_ cons®quences dobébun fiasco nv
Ainsila fin dealiso3trréaemigerrgart (intervention,eprcov)i.dfnt
Thinpngd es h®r os retrouvent l eur camar ade
di spar u, mal gr® | e sacri~fice .d| E A Ma i.s
comme | e prouve ceha@pgieqor%%gnllpll e@aff\ﬁ}pez \é}os Jojeu
encaest rarement sared cecsrtsB®anuenAces .

. o . : 0 doéaccord, |l es joueur gy pr
parfois ehAensm,ay@.qu.ﬂqUEema vais d®cisions ou allse
El | ilet tj,ganeon ndest | plus d92% %% P

. A " i, Ui Reuvent sembl er ®vi delfit s
m° me qudau d®bu|toedxqo®fulen%ce 0a .

: ] oldeurs peuvent aussi se 10N
prof ond®mamg® cet rien ne: S&&n% plus ; :
VIiai memime avanté i Nng®nietux et inspir®s, avpir

et total ement Talhtt h e pdwe
Dans TTB, ce type de céﬂga%\g%@ue:g'\ﬂ%% pr®voyez I
I @l on possi bl es, .de .r ®sfrud
repr ®sent ®, en ter mes dem]eu, R | ~a goss;b|||.t. .
our | es persoslG):ieegrdthtdd:r?('jd' Vo5 GG NE emveomrs @ejgne
ﬁ13/rir et de Foaresser u ,s%usavu avoirlumeeped®e
4 P 9 : trouver i xunee -dben r ®gl er |l es [ltho
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vent , ces situations i
ner | ieu ° déinoubl | ab
ait donc fort dommage ( e s
r dans | 6T uf sous pr @ ‘

trent pas tout © fait .
ez pr ®vug.enkaec ede ccaes d
®si tgea@ wiatsh, thei v é& o wl 6
eur , en donnant au be
ce narratif qui I ui pe

oOooo< d®c ®O O
cCCc >TSS O T S C

=

tains MJ partent du pr
joueurs appaoagt® pas e
ttan I e sc®nari o ne pour
ant pis pour |l es joue
t par pelrdrleed out-l i ot é
ns ont surnomm® de te
tt '
e

cwm

o X S

on .biNtodhrees message
drd'IBobe a button bitc

om0 T T (O TToSO TS TFTnam

DY —T—FTO DD

t
i
[0}
u
d
Consei:l In nf\eBg i nez | e Pire American Gothic, version 1980

Enfin, il peut °tre utile i - pire f
dont Il 6intrigue pourraitLé§ﬁuﬁ§$,@éﬁqma9%§pouvoir
cvoir eveentir(si n®cessairez% denejelrjgo&%eanrérohpeLIJEttrangerIes
parfois, Vous r ®at 565 erce SRR
senampioarrait °tre aussi ) ontre “%r%%%cgggﬁgbss |f|gé1rants,
happyd®sdr @ans certains e SLH‘?‘ ?ngélcr

tot al peut aussi constit df dp
dﬁune suite absol Ume nSti ;gg utr oef,st%r;delmesnes ntpas
bande de gamins néa pas f[]eé‘tgti’"” esa 8/[’[115 csdqbgsom
gent il Visitreurete xster art eetr rf nterpmuvommunM\ﬂJ de
prime aux mains des aut o @%antﬁﬂsaerQarqxermglgdurlqggzrs
vous pouvez finir “vosturievr QU@H eFrEr}coneouduro
haut ement dramatiqueé ava[ewctomrae %%m%oéjﬁ ee(splrel|®

T r®fl ®chir au:pcommainth ®pssode

h®ros-ivense tire? de ce gRIgUanNs

Pour que cette logique f QpfigraneM@@sp bbsbAHt dBBSSi I
faire en soworestquceasee s cfepérdonnalité. Comme les figurants dans un

comporte une possibilit® fdiel pj,ebjojnds,e ddepfrienlian &dd-ab o
Autant | e [druest dubp0Bbt adaissRre du fast-food », « les trois éléves qui
PAS un de ces jeux dohor rpfrhentjaste ddvantveub $ et@)r t des
per sos sno@nst sdoeistt i mourir, soit " devenir

fous " lieré mais | es | EntBrRde naltdlfs, Arsfigudrt faited dielque
peuvent aussi perdre bi ergordQpatidduBé8or SHNPEFL Sa W &ne cl
|l eur vie ou | eiur csoammnteGrh cregBt afPuer sur | e cours de
par | eur famill e, |l eurs alli®s ou | eur innocence
De mani r e gwonr®rtal eaaseaums c e

devra toujours ipnpil% quepaB@’iC@rﬁ@Sd

ou depefae de quelagaequeihopeut

prendre une multitude de Corgrairereest.au simple figurant, ce type de
PNJ remplit toujours une fonction précise dans

Lobunivers de TTB peut °tidéinouscénare.fllgoutra, pae exeniple,i ant
mai s m°me face aux menac eappoltes des plormations aux pdrsbd lers de

ses jeunes h®rtoosujdevisoncdreugrsveirnvestigations (en
une lueur doespoiré Le MJvédement @ séueceé deeengeignernents sue
déint®grer cette | ueur damesupteréds), lduacompliguedla Bidhe (sanost ur e
de ses sc®nari os, en | aposrs autant se oaofnpwrter sen aéritable
persos une pposes, ddewistotrd iddversare) ou méme leur rendre service (sans

qgue cette sortie soit durpeunatart sepaser @evdritable allié).
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un perso (Rapidité), lui préter main- forte contre
PNJ ®™S un agresseur (Bagarre)
escalade risquée (Acrobatie), etc.

Un PNJ victime de dommages physiqgues subi t

| es m° me s effets udun er i.s An a cu
q P eflexiOn ", @5

moyen do®viter ces ddmmag %r excep
capacit®s pbihts®adAmint ur%ersD'Cé%?nCé’ tive ol methOd'que Lorsque les

une situation de dange|lr, |CEGNstanegs leapermetient, ilgpguira aider un
tendance ~ 9terue tmi ss arcsi | epresa ten rattrapant son échec dans une
|l a diff®rence, bien s %r, decapasitépde Cprieux; salifeen Snaeme tSens.s
et autres cr®atures. A p aExerples d aidemcumquréo a “prépaner un
PNJ est -nmes, hsos sod®pehtd®gphesd( Ecol e) dassister d
enti rement du MJ, en fO”C firvést tﬂ)r‘?)sattlrtéles%ﬁétt%rﬁlondslir un truc

seenarte ou dz La s i qﬁl Ritalait échappé (Observation), etc.

Débrouille : L 6 a ést partRulierement 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
Dextente Exemqles douer le beu aveoc Iaplomb

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 possédent une
identité et une personnalité (qui peut étre

®bauch®e en deux mots) mal n" o
dé°tre d®finis en termesp?due.r ntorg 5 Pl%rd
. . Ioa|dJ %%‘/I%%H’l \e% ennu

sont pas destinés a intervenir de fagon directe d . bricoler ou rafistoler
ou décisive dans les scenes importantes. un coup de main pour rico u raf

quelque chose (Systéme D).
Lorsg u Gewemcontrer evi ent déun sc®nario ~ un
autre, devenant ainsi pour les persos une Adversaires
source r®guli re doéinformations ou de services
(sans pour autant étre un véritable allié), il peut Un adversaire est, comme
étre considéré comme un contact . Un groupe un PNJ qui joue le rtle d
de pe.rsos.habitués {B\jougr_ les détectives dans (ex : savant fou, psychopathe local, nettoyeur
la petite ville de Whitby finira par y développer de | 6Age)n.cell nédest pas s
un véritable réseau de contacts. individu déplaisant ou mal intentionné, mais

quel qubdun qui peut active
Alliés actions des persos, voire les mettre en danger.

I'l est important de noter
Un alli® ndoest pas si mpl enaeomportepas fdrclndentsleyPRP eaivesaire,
bien disposé envers les persos i mais un PNJ le réle du méchant étant souvent dévolu & un
capable de leur apporter une aide active et monstre, & une entité surnaturelle, etc. Dans le
efficace au cours de leursavent ur es (| oontex@ dedceslrégles, le terme « adversaire »
se trouve, bien sdr, en situation de leur préter sdoapp!l i cupsorie ades PNJ humains.
main-forte). Sa personnalité est au moins aussi
®t of f ®e q uesimpleerdntoetre et  astn Un adversaire humain est toujours d ot ® d 6 un
nécessaire de définir son efficacité en termes personnalité définie (motivations, habitudes,
de jeu. Mais contrairement aux persos, un allié réactions probables, etc.) mais, comme tous les
ndéa ni scores de capacit ®NJ, nel posséks airssoes dkecappcitds mit s
d 6 Av e n il ser dfinit simplement par les r®serve de points doAvent
capacités dans lesquelles il peut aider les
persos,araisond6une fois pab sc Cdamene expliguérau ghagtre Il, les actions
pour plus de détails). Concrétement, chaque impliquant les adversaires des persos doivent
allié peut fournir aux persos une, deux ou trois toujours étre résolues du point de vue des
f or mes chdiskes dhres & liste suivante : persos des joueurs, sans que le MJ ait besoin

de lancer de dé pour simuler les actions de
Danger: Léal li ® est couragelukadveegsstadaude. - offn termes d
habitué & affronter toutes sortes de situations caractérise donc essentiellement par le type de
dangereuses. Lorsquédil eWemacieaq dy@kki BPH BIPRSOp.Ti ®s e
pourra aider un perso en rattrapant son échec En pratique, un adversaire peut représenter
dans une capacité de Casse-Cou, sauf en Vélo. une, deux ou trois des menaces suivantes :
Exemples : intervenir pour défendre ou protéger | Aitaque , la Surveillance o u Influence .
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ai

me pas trop | es

Attaque : Ldbadversaire est
prendre physiqguement aux persos i a mains
nues, avec un objet contondant ou une arme
blanche, voire avec une arme a feu, tout dépend
du profil du PNJ et

dispose (voir p 22 pour plus de détails sur les
dommages et leurs effets). Ce type de menace
peut refl ®t er t o u t: eatit
malfrat, agent secret du gouvernement, tueur
en série local, etc. S'i | 6adversair
i pourra soO6en prendre
du m°me tour (un seul

Surveillance : L6adversaire e
garder un Tl sur |l es
comme au sens figuré), voire de suivre leurs
moindres faits et
de suffisamment de Discrétion. Ce type de
menace peut refléter aussi bien une vigilance
obsessionnell e qudun

ddbespionnage extr °meme
un excellent r®seau do

Influence : Lé6adversaire a
créer toutes sortes de problemes aux persos,
soit parce
soient locales ou fédérales) soit parce que sa
position sociale Iui permet de facilement
manipuler le systéme. 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 soupcon, etc.
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Les Dix Commandements du MJ de TTB

S i e e e SR, O

Jamais les dés tu ne lanceras.
Toujours tes joueurs tu écouteras.
Le systeme de jeu tu maitriseras.
Le systéme de jeu oublier tu sauras.
Les temps morts tu éviteras.
Tes PNJ vivants tu rendras.
Mystere et émotion tu privilégieras.
La réflexion point tu ne négligeras.
A i mproviser tu noh®si
Sur tes pieds toujours tu  retomberas.

Sans oublier le onzieme commandement

Arréter de parler comme Yoda tu devras.

ter

a S
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V. SCARY MONSTERS

A la diff®rence ddssous), Pouvjoi r
un Trait sbéappliguwume aermapelr ma
besoin doé°tre activ®. Pou p

Traits monstrueux, voir page suivante.

Légende

Cette sectonpr ®sent e ce que | 6@nh
sur la créature en se basant sur le folklore, les

myt hes wurbains, |l es fil msjj dé

sources pas toujours trées fiables. Ces
informations (a prendre avec des pincettes,
donc) peuvent concerner 6 a
créature, ses pouvoirs ou ses motivations.

Reéalité
Cette rubrique d®taille cfr g
la créature dans le monde de TTB.
La Réalité differe souvent de la Légende sur
_ des points cruciaux (ex : il néy a quel da
Sauve qui peut légendes, les films et les romans que les
Vampires ont peur des crucifix)é  m apardois,
Les Monstres en Jeu la Légende contient un fond de Réalité, souvent
acausedulienexi stant entre | e 0
; . et | d6inconscient collecti d
Présentation
Cette sect i aussiandhabitud&ete s s e
Les monstres, créatures et autres entités qui aux motivations de la créature. Quel type
rodent a la lisiere du monde de Trucs Trop dbéenvir oaffedioneen-elle? A quels
Bizarres sont de natures treés diverses : étres moments se manifeste-t-elle ? Que veut-elle ?
surnaturels, revenants, extraterrestres, esprits Commentobtient-el | e ce qudell e vijut
maléfiques, mutants, psychomorphes et autres
bizarreries. Quelle que soit leur origine, toutes Origine
ces créatures seront définies de la méme fagon
en termes de jeu, selon le format suivant : Cetter ubri que s da geré®rde |s e
. o . cr®atur e, presque toujounjs |
Contrairement a la grande majorité des jeux de Land (voir chapitre précédent), ainsi qud a u x
role, Trucs Trop Bizarres ne définit PAS les raisons de son intrusion dans notre monde.

créatures avec des valeurs chiffrées : les seules
regles 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

Signes

Cette rubrique présente les indices, traces de

N . passage et autres manifesta jons, révélatrices
i ?@aje g 3 te en tl dR|®faf|®rte®n “:;t ® % tlﬁlés aetraﬁréfa ptre %rt%cé de & creature
9 ' a : "('j TPRPEEY Qdux ui

ncore | ign vant trahir résence.
encore les Signes pouvant trahir sa preésence mterpreter de telles informations).

Traits PouVoirs

Les Tr ali ™ d glu ne cr®at uggpuddf Bus®Rif, TalpBigirt des Sréaflres
caractéristiques les plus notables, exprimés par possedent des Pouvoirs aux effets souvent
des adjectifs: Féroce, Terrifiant, Enorme, spectacul aires, comme e

Coriace, Super-Rapide, Immatériel, etc. Métamorphose ou la Possession
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Esprit

Ma | @&fr-M iyt ai

Contrairement a ses Traits, qui constituent des

caractéristiques génériques, les Pouvoirsd 6 u n e

créature ndagi ssent pas e
doivent étre activés par leur possesseur pour
opérer ; ils sont propres a chaque créature et
sont donc décrits au cas par cas.

Points Faibles

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

Monstres a la Carte

Vous trouverez dans la suite de ce chapitre la
description détaillée de treize créatures (nous
nbavons pas <choisi Ige
i ssues des grands cl a
Iégendes urbaines, de la cryptozoologie ou de

| 6ufol ogi e, toutes r,e
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 a 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 systeme utilisé
pour définir les capacités des monstres en
termes de jeu (Traits, Pouvoirs et Points
Faibles), a la fois trés simple et modulable.

Traits Monstrueux

Voici la description des dix Traits monstrueux
les plus classiques, avec leurs effets en termes
de jeu; rien néneMidp °d dnemer
d 6 a u Certairges des créatures décrites dans
la suite de ce chapitre, comme les Aliens Gris
et les Munchkins, possedentd 6 ai | | e u
Traits uniques qui leur sont propres.

En plus de ses effets en termes de jeu, un Trait
peut ®vi demment avoir
narratifs | aiss®s :ainsl,
une créature Enorme sera capable de causer
toutessor t es de d®g©t s ma
et pourra ignorer la plupart des obstacles.

Coriace : Tous les dommages subis par la
cr®ature sont
|égeres sont ignorées, les dommages sérieux

JOoh®si teéont réduits a légers et ainsi de suite. Une

blessure censément mortelle sera donc réduite
h grave et
pour le reste du scénario. Le Trait Increvable
p (B6crih ai-HessQus)econsditye une version plus
puissante de Coriace. A la discrétion du MJ,
certaines créatures Coriaces (ou Increvables)
pourraient étre tuées en cas de dommages
massifs : explosions, artillerie lourde et autres
trucs totalementhorsdepor t ®e des

n

Enorme : La créature est massive (sans étre
aussi gigantesque que Cthulhu ou Godzilla) ; sa
taille se situe quelque part entre le grizzly et
| 6® ®phant . 1 néy a
persos quodelle peut

|l es dommages quobell e
ddéun cran, voire -Boetal(ee
qui sera souvent le cas). Enfin, les monstres
Enormes seront également presque toujours
Terrifiants et Coriaces, voire Increvables.

Féroce : La créature est dotée de crocs et de
n o giiffe's ou arnvée) le@duidul pérmet, en combat,

d:ilemblessur@ss

rs C

tout e

6apg
t ®r i

do

ndbentra’ -eer a

pers

aucu

attagqg

i nfl
S i

ssiqgeat d@qluhrordreety ,ad®6r sair

. doinfliger
Vi s iedt @18 Pois Férode 8t Stbér-E61te ou ErfoBne).

Immatériel : La créature est intangible : on
peut lui passer au travers et aucune forme de
dommages physiqgues ne
N6éayant pas de <corps
peut posséder aucun des Traits suivants:
Coriace, Féroce, Increvable, Super-Fort. En
outre, une créature Immatérielle est incapable
de causer des dommages physiques a ses
adversaires de facon directe et devra donc
utiliser ses Pouvoirs pour les attaquer.
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Autres Capacités

Les diff®rents Traits
ses capacités les plus significatives, celles qui,
avec ses Pouvoirs, sont les plus susceptibles
déavoir un i mpact cruc
rencontre ou de confrontation avec les persos.

Une créature peut également posséder certaines
facult®s qui n 6 o muantifitess
ou définies en termes de jeu pour étre prises en
compte par le MJ.

Ainsi, il est ®vident -qg
Garou sont aussi aigu
véritable loup ou que les Vampires ont une vision
nocturne parfaite (comme, de maniére générale,
| 6i mmense majorit® des

Increvable : Quéel | e snuriortelle,
dot ®e ddune
dou®e débéincroyables ¢

la créature réduit tous les dommages recus de
deux crans : les dommages légers ou sérieux
sont donc ignorés,
mortelle deviendra juste sérieuse (mise hors-

jeu jusqud”™ | a f i nNotbes IaeslcI eneneenpocuorurras)attpaaﬁamrer 9

. A et. |l es donmmages ubel | e i
toutefois qudune cr ®ature,.avec,ce al .t ss” de
d 6°'u n” “kégérs, nvoiré negligeables polr les

obligatoirement un Point Faible qui la rend
particulierement vulnérable a certains types de
dommages particuliers (voir ci-aprés), comme
le feu, la foudre, certaines armes spéciales etc.

RuUsé : La créature est particulierement alerte,
retorse et roublarde.
des subterfuges et des stratagémes et ne sera
pas facile a piéger ou a leurrer. Le MJ devra
prendre ce Trait en compte dans la fagon dont
il fera agir et réagir la créature.

Super-Fort : La cr ®ature e
force physique phénoménale, grace a laquelle
el |l e peut accomplir

sur humai ns. Les domma
augment ®s :dsiseront donc graves si
la créature est a la fois Féroce et Super-Forte
et méme mortels si elle est également Enorme.

Super-Rapide : La créature posséde des
réflexes stupéfiants et se déplace extrémement
rapidement (sa vitesse exacte étant laissée a
| appr ®ci al.illoast ndromalenéit
impossiblede pr e nd r e gé shrauxeateild
cr ®at u r-&dird de poeveit agir avant elle
dans | e f e uetdlepodrréd ataquer
unpersodepluspartour( soi t | upour
une créature a la fois Féroce et Super-Rapide).
Si elle poursuit les persos, leur Rapidité ne leur
ser a

protection o{étifeLaé@r{ugs BeaucBup pl
. . 3 plus
apacpleytst ed eq ur..g ® N

t a n dunes blesguned

dbdauc:uners elcihaMtlseale c e

motorisé, seul un vélo pourra éventuellement
permettre dé®chapper ~ un
en réussissant DEUX tests de Vélo de suite. Ce

d 0 un i Rdhiet brftin & RPcFeRSrE B fetfer au

premier signe de danger, sauf si les persos

réagissent ssey \ite (tegt e Rapidité). 4 o

i al
Terrifiant : Lé6apparence de | &
be Sporc}v%quedl% peur i_non, la terreur, chez ceux
qui la rencontrent. Face a un adversaire aussi
effrayant, un persone peutques 6 enf ui r
jambes (en espérant que sa Rapidité ne le
ue Iter ahhirra epas péupea wfousi L duep

i s ®sd 6 Awee n damsrce cad,dlel perso parvient a
surmonter sa peur pendant toute la scéne et

envi sager dbéautres action
¢ r ®phsletas désPNT MY détilickatal das par
cas si la rencontre dobéune
fait fuir ou les cloue sur place.
guasi

iormg Egrr% Iih, ocﬁ]at,
nain de jardin, etc. Sa petite taille lui permet de
se dissimuler tres facilement mais limite sa
dangerosité physique : méme si elle est Féroce,

créatures inoffensives ,  eaéieessans le trait
Féroce). Enfin, une telle créature ne peut étre ni
Enorme (ah bon ?) ni Super-Forte, mais peut
tout a fait étre Coriace ou Super-Rapide.
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Monstres & Combats Vaincre un Monstre

Comme nous allons le voir, les Traits et les Un perso qui subit des dommages sérieux ou
Pouvoirs doune cr ®atur e 0rayep eslcris fors-jee popr letresig tde &
sortes de capacités spéciales, qui entreront en scéne (dommages sérieux) ou du scénario
jeu de facon cruciale lorsque les persos devront (dommages graves) et se retrouve donc bien
lui faire face. Lorsque ses Traits ou ses souvent a la merci de son adversaire i a moins,
Pouvoirs ne viennent pas modifier la donne, bien sdr, que ses amis réussissent a le protéger
une créature obéit toujours, en situation de et a le mettre hors de danger.

combat, aux regles de base suivantes : ] . . .
Les créatures obéissent quant a elles a des

regles légerement différentes, tout simplement

Affronter un Monstre parce qubell es ne |jaaosent

. o ) | 6 hi sdommerdans un film ou une série,
Les Traits douRérece,&Emo@n@t uUr engrbseeXmonstres ne sont pas tout & fait logés

Super-Fort, etc.) peuvent évidemment influer de " la m°me enseigneé
facon directe sur ses capacités au combat.
Dans de nombreux cas, les Pouvoirs de la Une créature mise hors -jeu pour une scéne ou
créature changeront également la donne. tout un scénario (dommages sérieux ou graves)
setrouvemi se hors doé®tcalapsde n
Attaques & A dversaires detempsmaisne so6®croul e pas,
laisser achever ou capturer par ses ennemis :
A la base, une créature peut attaquer un seul elle est bel et bien blessée mais réussit a sauver
adversaire 7-adiraaufcauissiu ( c 6sa Ppéau en sb e yantu(ou en disparaissant
méme tour) ou deux si elle est Féroce. Ce grace a quelque Pouvoir approprié) i a moins,
nombre peut aussi étre modifié si la créature est bien siOr, que les persos ne|l 6 en enp?®°ch
Super-Rapide ou Enorme (voir page suivante). grace a un piege préalablement congu. Ceci ne
sera toutefois jamais une mince affaire, surtout
Dommages contre une créature Ruseeeé
Afin de simplifier la gestion des combats par le Une créature ainsi mise en fuite pourra ensuite
MJ, |l a gravit® des domma iE¥eBIr &la sharge ung foi Sesyblegsures
peut infliger ou subire st mesur ®e s urgudrigselans ene prachaine scéne (en cas de
suivante, basée sur les régles données p 22 : dommages sérieux) ou un prochain épisode (en
cas de dommages graves).
Légers :Hors-f eu jusqudé”™ Il a fin du tour suivant.
En pratique, ces r gl-es s
Sérieux : Hors-jeu pour le reste de la scéne. totalit® des cr®atures, -
ne sont ni Féroces ni Enormes: en cas de
Graves : Hors-jeu pour le reste du scénario. dommages serieux ou graves, ces créatures
seront bel et bien mises hors-jeu i et donc a la
Mortels : Hors-jeu définitivement. merci de leurs adversaires! Tel est, par
exemple, le cas des Aliens Gris (voir p 50) ou
La plupart des monstres sont Féroces i un Trait des Enfants Alphas (voir p 71).
gui |l eur permet dosérnelX i ger des dommages
a leurs adversaires, dommages qui pourront A priori, la seule fagon de vaincre définitivement
étre graves, voire mortels dans le cas des un monstre est de le tuer mais ceci ne sera pas
créatures Super-Fortes ou Enormes. Ce Trait toujours possible T notamment dans le cas de
influe également sur les effets des dommages créatures Coriaces, Increvables ou (cela va de
regus par la créature (Voir Ci-contre)' SOi) Immatériellesé mais méme les créatures
les plus puissantes possédent généralement un
Les rares créatures qui ne sont pas classifiées Point Faible permettant de les anéantir ou de
comme Féroces infligent donc, a la base, des |l es mettre d®finitivement
dommages | ®gers (comme | es persos | orsqudils
se bagarrent) mais posséderont alors souvent Découvrons a présent TREIZE monstres
des armes beaucoup plus efficaces (comme typiques de | o6undeelk &Al
dans le cas des Aliens Gris) ou des Pouvoirs Gris au Vampire, en pas

leur permettant de compenser leur manque de

e M ]
dangerosité naturelle. Maléfique et le Croque -Mitaine !
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Alien Gris

Avanc®, Rus ®

Au fil des années, toute une mythologie

moder ne sbest ainsi cr ®
®v ®nement fondateur I 61 nc
1947 («Le crash dbéun vaisse
évident ! ») et la Zone 51 du Nevada (la plus

c®l " bre des bases milita

commenexus g®ographiquedé

The truth is out there, ¢ 6 e s ti et®e plud e n t

en plus de gens veulent croire !

S6il est ®vi dent qube
forme de paranoia liée a la Guerre Froide
(comme le montre assez magnifiguement la
mémorable série télévisée Les Envahisseurs i
David Vincent les a vus, on vous dit!), cette
nouvelle mythologie typiquement américaine a
aussi entrepris doéexpl

myst res (r®els ou suppo:s;

I'l's sonitm°prae tdaurtls TTB | 6humani t® par des i rst

L®gende

Nous ne sommes pas seuls.

Depuis des d®cennies,
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 dboé
myst ®r i eux, donnant
(1 6®t ude iTadeUFO PauMNUnidentified
Flying Objects en v.0.).

Certains témoins (qui préférent généralement le
titre de « contactés » - ou contactees en v.0.)
ont méme prétendu avoir fait des Rencontres
du Troisiéme Type, voire avoir été enlevés par
des extraterrestres pour subir toutes sortes
ddexamens i nv aestilaf o padBge
du contactee © albddctee.

A partir de 14, les choses se sont un peu
emballées. Les inévitables adeptes des
théories du complot ont commencé a soutenir
(«preuvese 7 | DapeulioUs Ai
gouvernement ameéricain savaient depuis
longtemps que ces étres existaient, avaient
méme établi des contacts secrets avec eux et,
bien évidemment, cachaient la vérité au public
américain i le fameux protocole Majestic 12é

(ils sont partout!), depuis la création de

| 6humani t ® (unebiensgip'®lesi e nc

premiéres religions (tous ces dieux venus du
ciel ne peuvent étre que des aliensi c 6 e s t
gudaffir me laacierns hsBanaute®
et la con ructlon es pyramides egyptlennes
jnusqsbauxij og®btg) Sde
passant par les étranges visions du prophete
bibligue Ezechiel, la civilisation Maya, la
submersion de | 6Atl ant
q;’eljiles crop C|rcles ou Ie@ soucoupes volantes

doi

®t u
nai aﬁxﬁd%lfes Hltler et Ieg aﬂnlfeg I8ade%%b Reich

se sont évidemment réfugiés dans une base
secréete du Pdle Sud), sans oublier, bien sdr, cet
astrologue francais du 16°™ siécle ayant prédit
l 6arri v®e dres(oupeutétralafmr
du monde ? ou les deux ?) pour 1999. Mais ne
nous égarons pas et revenons sur Terre (enfin,
fa-on de) parl er é
F28N 9 &Stenants 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
ertainement ingpire les méchants aliens
' ée?lagséne ?énl?é \% de31983) les Nordiques (les

Nazis damualaGefp et | es (

appelés Aliens Gris ou méme Petits Gris, qui
restent les vedettes incontestées des contacts
et enlevements extraterrestres.
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R®al it ®

D6éaccorldgs OK,i ens Gris exi

commenc® " ®t ablir qguel
contacts et bases secr t
ani m®s de mauvaises int e

| 6humani t ®é Mai audpoa&ks i
tres mys3t Quevuixles | erfai me
Etpour quaeail ssonutssi? m®c hant

Pl uttt gue de vous infli
didactique sur Il e sujet,
cerner |l a r®alit® des Al
desi X gquesp®oinfsi ques, C omif

No Mandés L&Ad (voir p

A qguexissemblent | &s Al i ¢
Physiquemeatdte iumanoudes,
petite taille (" peu -pr s
12 amnmv)klca peau gri se, ci
chaque main,hyupde®verl @mpe @,
grands yeux noiurmrse | algueée ®¢
t olteasdyest me pileux. 11s s
. S | 6ai se dans | 6at mosph re
Avewzous Vvu c@et |nd|V|dupasbesoin do@®gp®ppe@ént s0y
. . . adapter. I'l's sont mani f es
Physiqguement, les Aliens Gris se rapprochent por tjeanmalies v°t ement s ®t an
fortement du traditionnel cliché des petits aux temp®rat ure @else’s pl us
hommes verts. Sauf québéils sont gris (coest e(us
crédible). lls possedent des vaisseaux spatiaux Sup®ri eur ement int el ligen
en forme de soucoupes oupadre ts@lh®;5§tsh|(ecA Pt s sont
plus moderne) mais se baladent presque déassimiler nNoi mporte que
toujours sans vétements (¢a fait plus alien). ce tr s rapidement) mais
. . 1 6int ®r °t our |l 6i nsta
Surleplan psychologique, CO&Selr ph e hEH N B ec Ill6 sor
compliqué. lls communiquent entre eux (et revanche en mesure de co
méme parfois avec les humains !) par télépathie quell e t’ransmi ssion radio
et semblent guidés par des objectifs assez | es syst mes de peunts v
obscurs : selon les théories les plus optimistes, intercepter ans l'a moind
l eur but principatteremerait surtout ds‘

contact avec | Oohumanit® (mai sy;qe& fsa-gan ssesont & ®n u
et manifestement assez compliquée i mais n s ednasn squlee nso us | e

b_on, ce sont; des_ua_l_ 'deas'éggﬁnor# erei rtee,r nMees LI ar me
Aliens Gris seraient avant tout des scientifiques cela leur ¢

sans ®t at s déO©me, d®sireuxS_S§|9 téJLBFftezg_on €% r0i de
humains en tant que sp®c i mens ddune ceappables déune for me de
primitive (incapables de dépasser la vitesse de

I : b Ueafin | . pelant cell e desmainegs
Ia umi |reA:|' qéugen,peurm;s rﬁ? eurs yeux, l es humain
plus pessimistes, les Aliens rls_.serale_nt tout cobayes, des instruments
simplement des envahisseurs 1 mais Ieur
strat®gie doéinvasi noe core qud” sa
phase 2 (Iéinfiltration 'ns&?ﬂq(éésg Eh%Iﬂperr’rts |l a phase
1 (Il 6obser vatlon et | 6anal yse) en attendant I a
phase 3 (| conqu°te par Suan”eS adrorﬂ‘atdea (H%QJ’FQ})IO'nta'r
que I it ® t ail |l
Et comme souvent dans TTB, les pessimistes compl i qu®e). Pour plus de

ont raison. Léinvasion a VAb] ! &8 OhthBPtagwe sui vant e.
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Quell exyrsaem | eurs ?2inteé&ntilensAl i ensmadrh esu rnebuesne ny
pas ° | eur copmpar dlbespassd

A terme, ils veulent cong®j®raisrsedgtvi codlonimoéms | aune
Terirmai s ce sont des °tr eisntm®Bltlhiogd ytue,s le@8 , Mpoah k id
m®ticul eux, qui pr®f rentaips$emnserues pimé $rai t emps.
Pour |l 6i nstant ils en sont encore aux ases

, p h

u®al de® r ¢
r l es rappo
¢ leed®t Mang
Ompbh)i.ge®s (v

pr®liminaires de o¢kRser \GatMoan Pl adhonci 6@
analyse etguespansa ®gsel i npsotsaslilbalteison ¢
de bases secr tes tempor dliesnsdé&bns sd
soigneusememto meneopiasri sexempheore plu
|l es environs dappar oeramernte ville
tranguaiilsl el ®ci d®ment fort PhiuZagu®ié c-ohsacttenghs v
certaines fersonnes

a
sde
s ¢

La derni re phase de | eur programme terrestre,
|l a Geahdvasion, est pr ®vuegnxour el b&agng 28d@d@nt premiesr
Ou peute juste avant, enpdPPPeadCien,dUpas ceux g

para’tra sans doute tr snIOQ|mrptoqf|tré FWoiberceosgude @I

TTBeL(06an 2Mal0i0s on sera toldndel)per | e but ®t ai t s u
vielux On aura, gedre, tresp@ci@mMméns humains, en ter
biologie, doéi nt slmlei, g gentcce.,

Et bien s%r, riedhe neTRIinNod gutes | Gwnigred Ss e r un etor tr
pas en fait une r®alit® glotsalimatei Y& ¢anx haeuekke

tout devi ént possible comme | eurs futurs sujets
l a Grande I nvasion accomp

Quant aux raisons qui |l es poussent “ voul oir

conqu®rir notre p|an_te,Abiuélelmebrhé?ntq Oled 4 eR&| iNeen s

soient pas purement i mp®rpeal ppdes ddn’ M@ d SU tse@neenctt

cbest toujours -a de prigsgeledn d@ées | & |t@%?e|rékﬂl@q§§pte

beaucoup plus complexe qpgtic&nmldsavance£ntogi que h

l es th®ories ds exmpawvoaganese®ilns et Ies conditio
_ déi mpl ant s r ®br aux) po

Débune mani re ou dobune apﬁg@ruﬂngﬁtﬁld@@m@gls

ont d®couvert | 6exi stence du No Mands Land et

compris gue ®tealilte i nti me mebhex ilsit@en cauxde ces -llempl!l 4

peurs et aux cauchemar s dceonindee s-pa)cepadumati naux Al i ¢

Al eurs YemenNbane est dobalbeowrrdt et m®di ai re et de r efs

avantout une formidable g @wmuae |dod @&nsetragnite), awx Yy eu

pourrait faire dobéeux | espmputaesomnntentest®s. dee

l univers (ou, en tous texai t®spl Wduere ds@&@bcari®e dan

parcell e de cosmos) é soi |l s parvenaient "

| 6exploiter décétagan sesapppnskE®e

bi en ®vi demmentcluawa gné steo te

(plut?*t gue | 6exterminati de

| 6esp ce humaine.

Et comme | es peurs et | e s

visi bl ement déexcell ents

notre r®alit® et | e No Man Gri s

ont donc tout indwWr°ddéeuxn

i

c | ma t ddangoi ssei oeut “de
conduire toutes sortes dbo
| 6

Homme, |l a Peur et | a Di
Selon ce Grand Pl an, Il es
pour | es Gris, de futures t
psychique ouUd,espacutr@es disar-eon
plus techlnéegguendiingendalle
palrguel | Abki €@ s c oantcpct®dnetr
" prodi goiuvegwsseance du &dNo Manos Lano

Léabductuinoph®nom ne bien ¢
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L6Agence et qguel ques autr
m° me genre sont au cour an
I'l est m°me possible qudi
fameuse Zone 51, swkerca has e
sont stock®s |l es restes
s6®t ant ®cras® quel qgue pa
1940 et l es corps d¥%ment
occupants. Dans ce domai
Aill eursé et | aiss®e entr
fonction desshes®i hse dt d
de | dunTrvieas Treop Bi zarr e;q
Ori gines
Sans dout e pl us encor e
tay est Il nous a rep®r®r ®atures do®crittres, dlams A
Gris somohsde®s ,” glua claaritses
l'l's ont donc des vai ssechiaaww es pMalt dtapwxue et pour d
tout un tas doautres gadgdtier ou laisser de c?
Nous Vvous proposons ains
Pour | o6instant (et noendidi@pRragnstee s c ocnecretraniannst | e
th®oriciens du compl ot), Vieensusa|dileanisl I@Eruirss ég afy dveOnits
|l eur technol ogie pour eux.
L6Hypoth se Extraterr
Leurs vaissdaaewss)ouseoenfercment
tout un tas dboéappareils Q;t@eci;(}ant@ehfyapcottsh—dS@epa|sasa@|tu\
de |l oin ce qudest capableeplendueds eXOji éns POUI's vi ¢
| 6i nstant) Tilc°ntnree pmumaeixneg’rhoﬂagxie et |l eurs vaissea
Il 61 mpl,ammeumachine (resseqgmplplyantseun ePedlosmos pour
" un scanner fMedichk)dgquBbiheurce cas, l eur plan”
permet osler pen quelques @mipuhefgentetnit pas |l e seul
pratiqguement sans tracer)encdoenstreir")WQ:fbtmﬁnme hanuwr
C®r ®braux dans | e cr ©ne d40gudi n’attfr€ cheumaignp. | s ont
) install ®sp adsetsesaviamtpeu pa
Toute cette technol ogi e njeg q¢y dtt eme 9ol Ffe) aMBLt &r
' 0int®rieur de leurs vai sssygauXar sSaNen dpdidte PSR EELE
gue | es conditions ntatur@dr{seisd@k%whﬁm ie@rﬁe\y-,)(@qmit d
m° md es acti vi ti®sn drewsmari andeisg | t ceomdie ViakiSi gh@h ext ®
et)c.pourraient perturber Tb%'ﬂrc%@'&(ﬂdie%ﬂ}n[&&mﬂﬂb peu
(en attendant, que_les AIdieenpsorGtr@es deecgodwnﬁiirgsljrcedq,ﬁme
toemént notrpeoumldairp‘)'tteéeur(Sauf s6il s deviennent a
technolnogi,e i | s mnlemimEIstagept ont igtardhsor eé) .
pas | a solegt.i on invers
Seul e exceptlieonZ anpopteaubrhe LOHypoth tser Pastar e
mul ti fsogorc@de n” |l aguell e un Alien Gris
peethvoyer des r ayoents np°amefl‘f)|/§’é‘ntcsette hypoth se (d
d®sint Rgrmearitss aussi effacePene&BA P, Pesj pkiens Gris
des humabboet @usVRlouvaiirs "AS doune autre plan te n
dessous spodie p®tuai | s sur rc@alg!atdﬁetdu No Manos Lang
seraient donicout rpo nipse Llesxeasc t
En mati re de communicat?Uh,"rﬁbgn'Ali'@néoger'iqé‘e ty
utilisent la t® ®pathie, ! PRO}{GUB[EQL S §qyfal@8s et
recourir des communi c%%teruerss -I\Eg{oaquéntﬁet_sr e_@erfclartneennt
artefacts du m°me genre, Q5 E)%QJW?&IE%%Q'E'DQG?? les
tomber dans de mauvaises a!tien_sS (Bulntai Hesgl ent es
cokteves moder nes, | i ®es
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technologi §8esctde, 20 | a c |n<guﬁ’bes
spatiale, © la Guerre Froide , tout simplement,
“ |l 6extraordinaire d®ve|od) en?entvdjlaaerlnt?lﬁﬁbggﬁgufne
fiction dans Iourreatgloma‘llrceI ma@”ranges dispariti
particuli remeret adme®r!d claougnbangtl A 'ds | dessins g®o m@
R . . gs dmamapupoyriglusoi- a,o nk
Cesextrateé&remaresaussi ggH,,b] [Bgr“trurbat|ons des o
technol ogi e, seraient d%r&?res pﬁ@ﬁbh eSI &Si zarr e
produi ts-mopghd lgaies de t0Udfend @ destersrapetr aus
myt hol og®eo@au®enpl us haucﬁuedabnsenl%onnus | d eVaE ksr e t
sectli®@menidcee qui eXpl'quedra'ctasauﬁsc‘)'expl|cation e st
pour dquwosi Ali sesmbliGent c of Qi aparelaenruldaes
conformes aux st ® ®otypesg, dglﬁtort?é‘s\’&‘r bléessefjg hommes
venus ddaiLlal ¢ urcda nocn (sbecrraudu
|l para@gxel 6origine de |l a r®alit®, cr®ant un
parfait cercpleeurv3|C|qeuuexst||§r0nuamem|tsrS
et th®ories du compldut auraient, au contact
No Mands Land, engendr® | es Alle s Grisé dont
| 6arriv®e dans notermcomalli®t@N BPRJehdt & Ak €n
pl udkse peur s, de guestionnements et de
th®ories du cAonmpdrome, cefCf&®C®ouclA@anc@reasi tAl i ens
causal e pourraHbIoesfrf@etr hAEICes ®rte UNeE technologie
denei ge am° nseeiMa Manos Lavd@nc®e que celice dedarham
jusquo” | davidlaa nrhaen dfei nanlReBE MBht r ediamagiient dde !jjust
de | 6an dlawG®ir de toutestoddeseusartes doindéerfie
sp®ciead®v®nementbkes mpossi
. . U valsseau do6Aliens Gri
Les Aliens Grji s @8drmd &Hh rea m@baer lidtaeu e u
} ) douzaine doal iaennsd a@tp a Ireig
La petite taille de |[ces haig'reedﬁjrﬁ’v%?s%flfa'nttemarss a
l eur donner |l e trait| Touyte] R’@‘?)ta'tthﬁi:qudeéysf(nﬁstpartU"c%|s
®t ant peu pr s celjlle dAap Hwas@u”sép@e”ntdufbltma'”
déune dizaibr dOmirh Q.
Iaissentcsu’pnpsoste@rmoigng €2urisl Syai sseaux sont ®ga
ne sont pas pardcédmlii remert - medride cameuféageon
particuli rement F®rpcesgy Ic aosLh'uenqsetb%Qa%Je(mamtdar
 a m° me enﬁsualﬂugrraeimqaquélles{ utres syst mes-cdel d®
subissent des doninwagegs ppshd/us quueae l'a techaviogse
49): |l orsqubun AIiereu(;rnstfgp&egngassm@g@pyuettent ®g
esthors de combat et peutydiogfr tPdt] a FPAHTr qquin | @ah
‘tre achev®etcaptur® remdtal ement invisdthlteout
aussmpossi bl e capturer
Avand®Al i ens @oit ®ss@dwunpehot onotons toutefois que
ntelligence sup®rieure pautdéoap®r ¢eeclinduogis® oes

[
beaucoup pl us avang Pe i meno figdlcdug  de s raisons t
humi nsComprendre, modifieeslbedsl isEaf syggew omprendr e
néi mportem@aeaehi que, ®l ectrique
ou ®l ectroni que est don ux, un
v®ritable jeu déenfant. Té:@' @B%tthileé(f|gure pas
dans la I|iste des ddelx trait monstr.ueux
base coesparfait exer’rplels‘(?(?tc?%t'qeucpgsuner'“sIfeorn;méi@cje
MJ peut d®ci der déajoute;f aux rrgIF)(jé)éJ 9®é' tp bl
base pouresre:falr@tcetr@rlistiq;:JvespedTE en?e nV®rr1|ra e‘T‘
cr®ature de son inveptio ec eurs cong €es s
approxi @ami i €ésdéeésoit envir
Rus@®o6intelligence des Ali@miSeuG' idSe 9 Slems ownainges e ¢
aussi aiguis®e :queormaldgshmpnteicateurs t® ®pat
question, qOﬂC, de | s pji | ®gjehj a@e,Cc FeAG d & epUexGavieenlt s
bidon s$coulkl deu communi quer avec ndéi mpo
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i sseau de leur flotte,
origineei (®ixistkuibvwdi ret
Hypot h-tee rRalteasess us ) .

rao<
oo W

S peuvent ®gal ement uti
res hunmsaidres ,f amain pl us
faire, I 6humain doi
ouver dans
cas des
mmuni quer
ng®n res
s | eur

o

Il mpl ant ®s,

aussi facil e
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vai sseau, sans
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Gris et son

et | autre en posi
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Pour un perso, la seule facon de résister a ce
pouvoir (en bloquant son esprit, en pensant
expres a un truc débile, etc.) est de dépenser 1
point dO&Aventure, ce qui
coup ndédimporte quel Al i
pouvoir de Télépathie sur ce méme perso pour

le reste de la scéne en cours.

e

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).
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Les | mplant ®s

Ce terme d®si gneey adnets rheur-ma i
i mpl ant c¢®r ®br al qui | st
en instruments vivants| et [
Gris dobéagir ~ travers puUX &
humains sans (trop) ®viill ¢
gue | es Aliens Gris nobjont

Impl ant ® peut mener uere| vi e
g®n ®r al aucune <conscience

mais d s que ses ma’ tres on
i mpl ant r e- oiidte lter asnisg noarimee t
en marionnette docil e, ob®
| 67 i brduo®é ®p atdhs qAleisensg Gr i

Une foibasetdé&aptivit®|ache

garantit ®gal ement que| | e

absol ument aucun sowwenir d
ses propr ésMaact iiolnsarr|i ve

i mpl ants se d@&tersaijoedsctt | me

de fl asheistec¥%r g f vdgments

souvenirs que | 6i mplemtte radur
des voix dcamutsaatt dtee sympt !
ont toutes | es chances |[de |
| 6i nternement psychiat i que
v®r it ® ndéarrangera.rien, bi
Les implant®s <constitulent

cingui me <colonne doagents
qui, pour | e coup, prend ic
De mani re g®n®ral e, | eur
crit res totalipmemt detsi|Fiai a
de diosnc,r ®tés Al i ens Grlis p
déi mpet adiensdi vi dus subal tlee ne¢
des respongdhlce®Rs hhaiutse| n de
ar m®esu, par exempl edegdans
| Agenceé), du moins pour |




Bigfoot

¥
Coriace, FO®fowaoe, S|'
L®gende :
Tout l e monde, en Am®rique"‘

duBi gflo Dt @er n® mb®enonk gnages
cet °tre humanopude de gr an
l es r®gions |l eslpbuxshsaéane
montagneuses -UdeRoEthatuses

Adirondacks,etAppal Gahada.
Souvent c oYi®phairn®a laanBeey f oot
(gue |l es Canadiens nomment
une appellation dbéareisdiene
i nsai si ssablneul tmepdlge®s®i tliecsn
l anc®es ~ sa rechaear cghrea.n dD g
pub,l i Biegf b ®nh ®fd'cure f oFt C e
sympat hamebregguxn sont ceux (¢
gu' il faut | eaplraisssemutenip
rehercher avant tout | a t
R®al i t®
-BI-60QT

Si Il es nombr euses battues et exp doltlons
l anc®es ~ sa re_c_herch_ ”q’_%”tBibif%'Btdﬂwﬁﬂ@e HQeFBut,
en gr_andepalptaeltlapuansa B'gf‘?neo\trqu®e r un FBgeme ta
(pluriel de Bigfoot) O”t_céﬁﬁbﬁenlé’\P ©ONg @s ady Nos
Manos ITand, A(.)/'z Sesr@ﬁ”g“rﬁa?r‘r’deqr, m°me si, " ses ye
(une f ososndpusitliesr®®ser ves, d€ nnemi potentiel quéun
nourrniteutrequdils utilisent comme passage
secret et comme repair i

- X % |d:ﬂdnoatb&aﬂ%rne l es ca
et LT S PN LB e avec Tae longu

: embl® sO6®vanouir dans | a

Le Bigfoot est urneuc pm@atsyre sol i taire .
exactement, ceux qui utiIE?usr?;\wntt II e,Eolgm%a%s%e?vthgLﬂ%lqu
pour aller et venir " IeSLgrr nﬁe%isglrn%a prgéerh?é\rdsoglgejsm
mar aud(elue spl us souvent def:’sebhﬁr©leesI iees I;®ss) | t 1
sont beaucoup plus agressifsqueetm étaatn drl.JeuS'xe q equ'II
| es Bi gf eetcommvy@aadt ®sn, | %08 ncao"J‘e € I mensionne
monde des hommes, l eur s I\,olintains cousigs, i
dans |l es endroits | es pId |nr?a<,pce §si% If’J‘eCde S tza
mont agnes am®riecaitBieghkoeat uran c_es rto oecsmmeen '
paci fiques et; pillust ‘nte cdreann'ar{ntdli&fs{\é'e sfu;mmnl?e 'egah(
quo vivre en paix et Cralgalnét gleﬂslsle ﬁoeX|gster a
Le Bifgoo't maraudeuresdcpuat@ntnousll{l,oemole"ldosaesons_“'etl{e
N . mGS venu Myst resé
déhee i ntedddagreecel us | i mit ue cell e
de ses cong®n res, son ¢ mport e.n t ®t t
total ement domn@r@datﬂcmé)I It|| Be' footteasr}esmacs{srlevse
Responsable déun grand Hﬁbres e té lﬁ’raéir?éogt?ffit
inexpliqu@ésot| asseun d aume f Partincgoent r ai r e me
pair, capabl e de rester dISS I@gnlg@ Sm:é]reaunrdesNord
sans qubéon |l e voi e, avant giﬂ e\r/ﬁ)ﬁgélﬁtaégment '
sa proie et de disparatre '
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Signes

Sil 6on neiiprpwtter toutes | e
déani maux ousudohewmmaitnsdan
r®gi ons recul ®esparlfeoibsi gd
traces de son pargpsaegat e
caract®ristiques (gesbontui

Mal heureaosepmer | es nombre
de cryptozoologie (et san
capistyanflpat hi e dont b®n®f i c
| 6i maigi e duy publaira)ive fr
que de petits rigolaos s
fausses empreintes de pa
| 6i d®e que | e Bigfoot node

Pouvoirs

ngage permettant doeXxpri|mMeglgn®n deell aC @ Rn&A&P fdsoauttieo

Ori gl nes
: D'SS|muI%tion

Les Bisgpfnaetbel et bien orlglnal notre
r®a|eztt®sont bAI et b!en .dCe 00 nvtoa]| SCtOLb sSSed ® pa
de | 6Homme, nbéayant jamaigs. | audeurs®£ gaag tres
articul ® oulafabrica_tiosr}a“ t b proengt, s
doute la premi"re esp ceg Oﬁagho(ufk@gmt%a%uw HE na
monde emintarctemyvec Ie.t t %.%%?I demeure dans u
LzAind,. voi ci plu5|e_urs mlnlel ®qnualttera %A'ebr?iglyianjtama
|l 6arri v®e des prem|ers col nNs venus dOoEurope et
sans doute avant m° me | 6 rnritve@r) e,esdeanjceutreLf,n t es
des futures tribus am®r|ntdO Onuersse n®cessaire pour
La plupart dbdéentre eux fL(erourr]] Bleﬁ!EJIOOt @é“aeurtrlétljrse
et seentti n®l oi gn®s des bF*S h%guouR/rroacn € €s perso
passage vers | 6®trange di mensi on, qui devint
pour eux un objelteldleglceruaﬁeﬁﬁesaqgj%t5|
Mai s quel gques -°itnrdei vpilduuss ,c upreiuetu x
ou plus courageux gque Iesl mpnt ®pts®t rd@rcd o Pe@thader e
percer ses myst r®scur eqeauwxy @qNwi Maimdy ILe mBirglideur
devinrent Imas aprdemrsr s d®vel opp® | e pouvoir dbo

di mensi on cComme repaire
D®sor mai s, l orsqudéun Bighassam®besdeveest EBm prat
solita®par® ou chass® decapablré bddpwwrrir des br ¢
une quelconque raison, iINcoMamerase lLanrdesestende rsoy
| 6appel du No Man6s Land,qupbredfloensd @nee riste pianesidersistae mt |,
dans sa m®moiret amcdet f arrodtase r ®al it ®. Ce pouvoir
chances de se naraanusdfeourrmerauenBi gf oot mar audeur de

endroit de son choix, sel
Ldbexposition aux ®nergies du No Mands Land
provoque alors en [l ui une sfeorranet aou®le®rO®& erron
do®volution (ou PHlutHftaidpos®Tdesslieonpouvoir de t
rapidement du Bigfoot quioredidaogss aftf escéentdi gvpariti
cr ®at ur e ibmputtelyea bd te, auxsbomiceets @eusieurs rest
pr®dateur anor mal ement exacer b®s ¢

Un point de passage (qu
Aux yeux des autres B|gf@,egparlepstrnéaroawd@@gﬁ r ®apy
IS nt des °trens measditls noonge P@fe d¥ans un endroit
i

- O C

S

r

essentent profond®mepgy ceeh Pwe Il @s Mg @rtd PNs @I

IaCOfrUﬂUDanOCC&SlOﬂn@e |dEe N|Oa M@.ppéu]at|0n aut omd

Land

sur | eurs anciens cong®n res.
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cons®quences technol ogi qukbksespterdtounrch earsasieezn tf a-t e | e ma |

total ement l a concentratitemrebl émsnti ndan qenteuxdu d I
Bigfoot, | demp°®°chant dout’i Ipiasretri rs odnu pnoounveonitr .o% | 60 f
ddéing®niosit®, de beaucolllp
Une fois goe &edBspaou ¢p@®n ournne®mesretr godi d . Not ons uoe
br che, il ne peut r®appararetmeonmm@®dfabvemaht, | 6[fnt
par une autre. Son entr ®ee dfaenrsa IsenNodManéspas gr|jind
Land | 6efface de notre r®alit® pour une p®riode
déune semaine 7 plusieurs i.s di ®t|o
du MJ) Pour cette r sonop(% Qrb$oo& \fa ndJ[ee
tell es br ches qubden cas de n®cessit® V|tale (par
exemple pour ®chapper ~° dee csr‘aassq;gartscmssez
dangereux pour | e tuer, ce qui est extr°mement
rare) ou lorsque | e No Mambsr @gandi @.e BapgPedd eet Silis g
| u-ice qui arrive t't ou QYagps. Syﬁoﬁnﬁmég eur
restera emsadtai vm°tn@ da®gi on dur ant

un maxi mum de trois mois DaaVnasntI&Uﬁloh@épB%SaTsdI’chJatlc@ t e
No Manods Land soOi mpose ded@s0iugvneed Ut out!l Udar t i-ecsud ic e elfren

de Bigfoot, surtout pr ®seljte
Points Fai bl es (Alaska et certaines r®gi ns
. Dot ® déune fourrure beauljou
Le Bi gf oot marau°derue,r ueng b i n qu%teA ue |l el Bi Shhcsquacfas
pr ®dateur redoutabl eé matgeGeqgn l.e%ﬁngé’iSSlkl pome p|[r
pr ®datedlur rHasb® t u® -~ com[ﬁ%}irt qgrzs-,ao “ 3 mtres L e
pui ssance, sa f®rocit® etgraPr?J Gi]tu(),qj% SPEPL T i I
une confiance totale dapnrsO P 8riaa nGidfPidL tt ®s ’
physiques et ne sollicite aue rar ement ses
facult ®s intellectuelles,Endféign'J ﬁsn[;egyg‘ ln(égxﬁl%?’n'etu' P
aux ®nergi es obscures dléag\ld)uﬁ{lacrhosseLraanldt capabl e d e
semble avegrel$@entel |1 90e0¢¢ (@ dolterailbesedd podllra
maraudeurs. d®ceird si ce pouvoiunees t®aul nfj ®y
et devra ®galement d®ter mfne
. poss de, |l ui auwmsasia,uddems f afjul
BigfemtJeu l e No Mandés Land ou sdil gfe c
de vivresdan@gicmlres i naccelssi
Cori aceBigfoot r@®duit d&ORMMEapn doffs il serait | 9
|l es dommages physiques qubil re-0|t. S6i |l est
mis Heuwusl e temps dbébulne —
sc®nari o, il ne s e ret Bi gf oot ? Whitby
combat mai s siommif eamd|n tt ol
du danger (quitte, bjen La r®gion de Whitby nolest as
|l a charge pl us tard) mont agneutsechni quement , | e son
plus ®l ev® de | 6l ndiana, Ho|fsi e
m° me as cat®goris® en tan
F®r oiCEen combat, l'e | Bi 9 mais epn tant qgue simple col ir?1
attaquer deux advieetsair
cC o mme i dotrt Super domi Mais | es Bigfeet meeatt ¢l et par
quobi l | eurgriarnvfeldling ep esjosrot | maraudeurs) ne se rencantrefit |
hof®uumamBi gf oot sera soi!®gions mont agn e upseeust auss |
par ce dernier, soijt emlctr_ouver (en_ cherchant bien d
auquel il vaut mieux| ne bois®es tr s sauvages, corfmne
(®vi demment) dans | es envir|/fins
Sup€morite Bigfoot eslt d|Et si vous °tieds® vr diamerret de®l3i g
force ph®nom®nal e, qui LA cr@vae_tduertete de Vioturces [F®DIp de
autres choses) de Sou|(_:B|za,r.rre|sen ne vous emp.°che de
pierres pourdblagy agha@jret( VOIWRi tby dans les environsjde.
= A s ou déautres montagnes am®r i al |
pr s ndéi mporte quellpge po
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Bondisseur

Cori &®e  gc Rus ®,-Rébpuipeke, Terri fiant

L®gende

Ces cr®atures malfaisant ec¢
| ®gendes aussi di verses (¢
Devi | ( Ne Jersey), du Ch
Latine) -HaedeiJ\@ulkal(bms
ressertaéanglieawtrart)y de cr ®:
myt hi ques qgui anlei t ®o ngtu ee n
repr®sentation fragment a
' a m°me r®alit

s
®.
Les | ®gendes |l ocales refl e
Bondi sseurs font |l e plus y e 3
absolument effrayamtuun de
peu plus petit  meast thaugnuaa nnte
(parfois au moyen de hurl
sang oire en crddhamt TR
capa doeffectuer des bonds pro
moye jambes ®voquant |l es patte
. ¢a pou
des stadensg @& vroegsqrt
dans dess achss membr aneuse

€s .
®voquant cel |l ®soudés chauvegs®dateurs rus®s, malfais
Ies Bondi sseurs agi ss;ent

AT g T ——
s ©

rem%{errleérs(-aaé

-Q o ¥
—~ C

En milieu rural, la cr®atiurSe BeUY&Mtd YeskhoRahRE ! ¢

déoatroces muti | QU pmpaca bdreaCho@Me |t oUcs | es monstres n
peut ainsi seeftmumadyiuiespar | a vie )

des ché&lresm milieu urba“h Bogdjiiesseydt se nourrit
davantage associ ®e 7 | arm@mmt'écstolﬁrbe|ﬂfnbﬁﬁht\ée de
(rues sombres, toits,, clothhnéar'snSet alut PE®f peef sdiad
et)c.. Dans tous les cas, i90&ts&gRar W uhke clr@atWwadehe

i sol ®e, agissant seule. Ch vres ont des proies p
(" la diff®rence des huma
. groupes

R®al it ® En milie urbain, le Bond
prendre ux ani maux fami/l
siguement, Ireess skearbd iemghu'rdsgsiel | e! horqedr | sembl
esp ces e gobelins pmustabbuxr ereanutt s(sans do
i m (mai s parealirs spaenrtmesto udvee ndt® tpelcutser s

de | eur posture vo%t®e) et dobéune
ant entre Lor égjrvi smpmerli ssagien pertoilee [
oriege | e bleudtre. Lleiutrt @fraacliense ndstsaunvi e, I
ayeafnftr, avec deux pragmdse s yeukaux, | ai ssant

et unv mieze-cqaumasist ahtt- on aberrante. l nutile
mains sont griffuewvisti oheud®) | ambedad®ouianux,
rmPes comme cell es des skuasncgeoputriobuse., dans | e cas
de faire tourner de | 067/l
Bondi sseur néest pas une cr®ature ail ®e,
atimement © ce que pour rai tBolndié sésemuner cirr®atlua e

"Trrooc3< 0T oo
oM™ "T®QDd®OD®OD

Jerseycbsvial)es i magi ngari®geasi rreeseitl t guoi chasgse
obabl ement de r®cits comdwrseuwWdsem®mtoi pesuaydrmtut I
| 6i mpression que | a c ra®actuunr ec apsouutiveasictd ev obldoenrd i s s e

T —aor
C =-®®m®Oo D
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Pouvolrs
Bonds Prodigi eux
La cr®ature pewt ifnxirroeg add
qui , ajout® " -Rapmdelt®as
pratiquement i mpossible ~
Le MJ pourra consid®rer (
sauter (sans avoir besoin
®1 an) une douzaine de m’]|
commehaunt eur (soit enviro
Points Faibles
La seule fa-on de vaincre
Il e priver de sa mobilit®,
habil e et soignheusement p
forc®ment une bonne i d®e
plusieums Stysgst snee D, en f g
Ou peute ° -a é complexit® de | a chqse)é
fort rus®, ne se | aisser @
De | a m° me f agonnssewngt elnds Pad l'e premier stratag me
sang <ces cr®atures issues du No Manés Land
semblent °tre attir®&s pa v
anxi ® ® °~ laquelle elles Le Bondi sseurnten
contr:i bderfait, il néest
ldangoisse massive que || g armes |es dommages p
au sein ddédune communaut ® .
voire davantage, que |o®y ' €-us par un Bondllssqgt)%r
victimes ani mal es quﬁellecran' =9l 251 tfp_letu @arm
Il es dommages qguobi l subi
. sdbenfuit en sautant et r
Origine pour le reste ®déelodfsc
pour sbd®p egirta yeers (
Les Bondisseurs font par
n®es du No Mandés Land. Il F®r ocle Bondi sseur P%nf
partipreud s humainés anf{gommag®s i"ewxes adversaire
commencer par celle du plyyssi -Bapiede, il peut att
i nsaisissabl e ravageant trois persos par toufs
tard, ritdant en qu°te de esS
toits de | a villeé Le plu _ si on
dans la r®alit® axnt cpartcn\]cRu_S:CRle Bondisseur est u
communaut® rurale vivant
psychose urbaine particull Sup®Rm@api:de Bondisseur e
petite ville suite " des |doéune rapidit® sunhégmair
toujours | davantage en c
Si gnes pgursu?vant redout_able _(
sOesquiver au premier si
Rumeur s, angoi sse g®n®r a ) )
dé°tre observ® ou suivi|  TerrifMraentsdéil ngess pa
doéinvisible ou doéinsaisi|mMonséyele Bondisseurpssai
aper-ues sur |l es toits dTerreur |l orsqudi |l doéauwnpar
fer mes, cadavr es déaninpoint d6Aventure oui [fuit
mutil ®@sdgolig) €il esssaqaee| !l 0orsque cel d)estlopasguiobll
déun Bondisseur sont nomfgchasse, il pr®f re se f
l es | aisse dbébailleurs avgproie et lui bondir |dees|s
contribuent ce climat dde lui *ter toute poprsd b
semble tout particul i rermemt S € UWI E©CU el
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Le Souffle de | 6ENnf er

Sel on certains -He®rmaidn sJ a ¢
auari t eu | e pouvoir de ¢
fl ammes bl eut PesBi®Ri dukal

Et si | es Bondisseurs pos
ce gue | esojldusappeoldt bat

ar me de ?s dPwfsf lver aif namime d e
bien S r , maibsagi F pdéunr a
bl eut® haut ebmreXltarctorc @omméd
(ou, tout simplement, com
tant que MJ, vous souhait
au r®pertoire du Bondi ss
optionnelles n®cessaires.

LeJerseyDevi,d bapr s des t®moignadBé& (fi®ip§). pam Bonme sseur p

un j et bune subsltiageiedeb
. . SseRgiazeuse et haut ement
Options & Variant epSrt®e de cette attaque r
pas © en faire une v:®rent a
Les Ailes du Di abl e termes de |jeu, el |l e nrtemp
une des attaques ordinaif
Comme nous | 6avons vu, efdd agleellequ%mi@%gg%b(aﬂet%vreosn
descriptions pr°tent 7 cé@ F@é? erd e tenqe
gue dans | 8i maginati on depecresrotja|"-’nrsspOt"®rmot|(?"l3 t’ u s¢
moins que | e MJ nodlen d®C|ddeeS aufr ee e5n% S b'r IurAes oaft
Il 'es aut s atEa(qileesJ 0 End et
Dans ce cas, | e Bondisseudrt:g)%u@\f'ag@ g?@%?d ggpgbes
petites ailes membraneuses® seenSde®ploouynanpt0'ennttreO ven
ses bras et son tronc, similaires au patagi,um
des ®cureuils volant s. Sl\é tso_nlsu|qupeercn’?ettttereSu etanc
v®ritabl ement voler, ces 28 5¢s IO;%eoru ertat{reen{a'éeéBvoinrd'
au Bondisseur (dopbhant 1Ca€ TgljagltNgSy PP ) €S ou e e
de ses sauts en |l ongueur pv?errs)lq ‘b%'%‘jirpet'f%@ @rant
de parachute (1 ui penmetmarﬂq .,.decotrrbrr}ﬁbeprar%exemple
doucedig ndi mporte quelle "’hrarn(?eurf)e.u' un moteur de
Les Cornes du D®mon e
R L
La plupart des descriptio
mai s aussiveaer toamisnldee [Spd i n
Jack attribuent © ces cr ®a Tue,
comme celle doéun bouc (ou,;
du Di abl e) . Et S i ces at ¢ pas
simplement dus " des r®cit =te S
embelli ssemen®s folkloriaqu
Dans <c,e iclas pourraient re
caract®ristique tout " f &
Bondi ssdwrinstabilit® de s
l aqguell e adopterait bri =
attributs des proies dont “treé
Ceci pourrait ®gal emedtit spa
de descriptions entr e | es S
| ®gendaires de |l a cr®atur I BT N
potenti el de terreur |l or sque ce ph®nom ne
sdapplique “hudmeas)nweisct i mes  gping-Heeled Jack (penny dreadful victorien)
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Chien Noir

Il mmat ®r i eRgpiSdgeerTerri fiant

L®gende

exi ste une guantit® d

I

Chiens Noirs, Chi ens do
fant!®mes et autres Bargh
gros que des s oludcaovuapteasr "l et
connu de ces cr®aturks est
Chi en des Bles k@awand | ®oy |
(comme beaucoup de ses co
mal ®di ction familiale. Da s, |
plus c®hi dmesurnat wersél | ma
t er mtiBfl iaac k Shuck-d®man c(hed te
m° me , sel on cerdhirFkd@®mom®c i
cycllogpaeepabl e de cracher de

utes ces | ®gendes sbdacc
S sur unecrcdhioser | e ch
i en phaitre mat hewmstitue
uvent un pr ®sage de mor
rpus | ®gendaire sobajout
diverses personmeesuaya
i mmense Chien Noir aux

—caounwo o
PS> ®0oO0TWO

der dans | a campagnheé et 2 S
cadavres de promeneur s
®gar ®s, retrouv®s au mil.i ; & e
visage fig® par une terreur mortelle.

-Je nle©c¢lrerai j amai sé

R®al i t®

L a charge psychique i ®
Les apparitioncrsirdusoﬁmle'ﬂt@ﬂy@r{'fS (angmsse,, cgutl cp. a
®videmment, dues ~ des ‘ﬁt%%'ﬁ‘scr(ﬁ b @UIMotd eat t i re
monde et | e No ahg,i;ndaiang i ¢ r®ature va alorz:
dessous, pour plus de d®tda®sl'sg%®18r qoerg & a4 s olnisMig&r
son existence et de son Phea¥eilbd Qhing" Notire fera
r@alit®). 11 soagit Woune EFBREGre! PHMMLLI BP®i S18 €90
ou,6s8m ¢tonsid re les chosPSYdhiuvhi&utfFBCRHEn@UImMeEN
de vwWdune sorte doillusi bRS9FP0hhEeP@hnl eyl cti me
par un esprit rudlmentalre, f®roce et implacable.

_ _ |g nes

Le Chien Noir traque ses V|ct mes sans rel ©che,
jusqud” ce quéelleimahsme@dmmé leatiebtipUie cr ®at ur
i ne clioissisesj apmoies athnbhads arathhdi,enl eNoir est |
i rruption doun Chien NopistychhdonphnN@téedo®mbtt @nest
toujdwe sSeenet i niammwluiapda®EPplLi ssantes qiueen nl®goactd warerse
la victime d®si gn®eé ma i sd @plrSeSsisli ev€asn t®tVrfemttu edes cul p
descendants (les secrets pieaV ojusdibrle®s cirde | SisSndaRveozu a b
presque toujour ssecrse devedi f aidnesS Einrcobir vei Hf uauit eddul v i
famyl|l €e secret condi ti ogimequePsBtlibotnt@N @ n&€fbilit®
|l 6activit® du Chien Noi r,sumdii $ afnfglati ¢ @l i v nerNgnel etis
| a cl ® de S a H@lsmﬁ'S]CE-ﬂClﬂ)hﬂhénst@Irﬁm rgg(qeotamment Vi
dessausi)l constitue doncCy@éhémgigmemt@@h@ffe du
raisonde16|°c'birrep|acab|e entddr®nant ai nsi nai ssance a

63




Secr et s | nav

Qubext au ouseer gtu i Rav

Pour qgudun tel secret

susciter |l a manifestat t
quoi l soit de nature

concern® un sentiment

des ®pisodes de trorsetpr

priori, seul un secret

déune ou plusieurs per

une telle charge psychi

Débune fa-on ou ddédune a

doéun Chi en Noir noa

tranqui ltloauj @turedaqu e c h g

repr@&dchecompri s, dans |certains €

fa-on injustifi®e ou erron@g, &€ dYyi rQeAﬁTﬁEamqe@Nsmu cHllenN
rien 7 Il a charge psychique g®n®r ®e par

sentiment dieclairl peabpdyd® que_ qui

finira i mmanquabl ement par t td Ne® SI e Chien Noir
epalre mettre sur | a pisjite de sa prochaine proie.

_ ) o De mani re g®n®ral e, hi
(L:ﬁurc?'hi |b|r € ;g;eml' ae$resmlln®;psitsro%rqsrnct i25 4| ‘éthanWéEia Euon’}eumtr ®d| ec
d®pressjbsr sesdu (@hliaecnk I\uooigrpgur | e s UUItmumtasnsndmma?g; l e
days ®ail"” une simpl e m®tgﬁﬁ@@rteuroeu ||rgmat®r|elle, 'I_ ne
conscience ;njmrsgammra@eell@taidte son passage et pr ®f e
hant ®e par quelque terfiblbOossSddrled ga jV@ecnteisHhe sde@dlieg n
petttre | i® " |l a premi |re paveice Sscaolommmakceée edhec es,a son aljlgol
l ongue et gl ®rieuse canri rle seul i ndice qgubi l | alfls s

| 6expression de terreur fji g
ceux quoil fait mourir delllpe
Une Affaire de Famill e

Pouvoirs

La charge psychique quli g®n re | e Chien Noir

constitue pour tsaml @off dredeafunawgeu e Psychi gue

fardeau qui peut °tre transmis, totalement ou en

parti e, aux descendant g delcle eostr tleup ssible do®chapler
Le secret inavouabkerdpvideAt € a F¥gsSyygo0yez, soil est pur
famietl ¢ a charge psychique Fi€dd WV ehide tINoYPUS rattrager
prend des allures de mpl ®dl @t ipo®r if @aéhp| ideel et. T ®@uUe, quilfjpe
rependre | 6anal ogie de || 6odeur datesduahfhh®iers,, | vod&wr sur|fito
du secret et des ®motions m&gtkdd eled dhériges®nsyehi que|jde
se trouve d.®s.orma|s sur lge peusendmnppudUuanxi euse, d ®)
gibier ddorigine. par la culpabilit®, offralt
1 ndest déaill eurs nuIIerr];eenStinQ@ rs(,)§61i|rel()ruseq | e myme
desce dant connai sse | a nva?ﬁpe %%a ?eCtbtﬂﬁe su@combe al
secretdans de telles slituatGdbfléadpg, ¢f&uEsieabpaer owreefidwod
psychigue |i®e ° |la cul pabidl€ tt®eroﬁeurla(3df®lﬁ)fre§é|cﬁ'n|Ie ®u
est en quelque sorte | ®gu®e aux enfants du sujet

initial, ~ travers leur ®duggtiiop.pijlleyrtsrelations

avec | eurs parents et | eurs souvenirs doéenfance
;ctJL:]jeouprasrtreuht@;);lﬁegugjizt mlo:?lsl'oéc]g IgisenSCOGUV%%t e Chiengy No
f orc®ment °tre en possess{(g)nr mée _ItlnovultselsblllgeSaeutf | pnodu@rt e e sa
informations. Parfois, cetaﬂérairtea'gess‘éﬁga;pH@?enqe_d®c Ie
chez un seul membre dolne PRItAALY6HI Adsqaemabhdfrste®@shes
sommeil pendant plusielurs Sg@ndroartmensde aChhten Noir ue
de ressurgir sous l|la fprmesodbhne tacmxi @f®@® ndidd upeovoqulfr
et , bient?tt, sous cell e down ctteirmeki ant &@heé ad tulkdilsiéan v jFrs,

au moment de I|l-degssu®e. (vVvolr
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. . d®l ivrer une Vvictime de
Le Chien Noir enibdealht de |l a charge psy
raison do°tf@uoqueell Oceanst i lt ¢
| mmat ®Ehtedp@ct ealCah,enh cCessera pour toujours de
Noir est 7i ntsewntseé bl leelfs forbmes de . q ®t h
dommamtey si que. Ses yedgux u PPEYd ftte, pas e m 0
ses oreilles pointuels etfOSra’"U'ﬂreufm‘ae@'bd‘l’é“‘‘*’ﬁ|p50tue,rucréarC
nNne sont qugapipjaureednc egsar ®AUl e possibilit® est de
seul isuensd | air psychijque Si€ff £it| |ijnpyveouabl e et de
victime en soit psychol og
Sup®Rm@api:derapidit® prodlqgi;eG?é?St rpas rtouljgurfsorpmoe
duChien Noir fait de 1 uf un?wplg:jeouprseuqq/a t | d i
guaismpossible s emet (e?ét%%‘?d%%islgiyé £ Iaa matlasé)d
guaismpossi bl e prendr e I(_je M}J ?evrg\'traiter ce ty
: . .. . ar cas,. en fonction des
Terri flicampar:iiti on du (gQ'%I'bsRl_@f@ments narratifs
provoque | a Terreur |de ceux qui l'e voient,
gudil s soient ou nom sa_ victime d®sign®e
(d®pense doéun point |[doACemtdre Neur e ndé¢ s
toutes ijl omsegguue cel 4 )est possible
Un Temps de Chi ené
Points Faibles Bi zarrement, certains r®c
du Chien Noir aux orages
Le Chien Noir nbexestebeuge s Wt i omaguwe MJ | |l es ®cl
l es porteurs de I a chas@g@gnepssyacmndiiei ageiurs de |
constitue sa raison do° tNe®i.r Sb0i,| ame c 010 tsti bgenr aske ruen
pr®sence doautres  ®@moiemgrondeiuxant chaque fois qu
bel et bien, mai s il ne dsHuenre pleen@drsavj amames " d®s
eux sewahvéestsme d®sign®e | 6int ®resse
En outre, sl ens®gRmoitvieosn qU|B|atatC|kre%puICek & Compagn
Chi en Noir vers ses V'Chﬁ@%Sncfje@rﬁd"gcnh@eesdﬁqema ner
peuvent atteindre 1leur p'{le|ne m.at|,1rat|or(1j qy
| 6©ge adul te mesur e qu%'rlse’ suj.e?f $%eh Ry ore
' . [ eur.s: v.|cg|mes” f|n.|gs&®ent
dans | a d®pression, la culpabili:¢t ou_"l'danxi . ®f®.
encore plus "puissantes, a
individuell e et rrl!°meAIparuir
Les persos, comme tous l es enfacpt.s €t 1" a
seul un hilen”  Noir ayant
pupades ados, sont donc ||.mmu@|sa®s a u.x
: . g ®e Tdepul’s pl usi eurs s
attaques du Chien Noir, vy compri’s Qrsgue Ie%rs
. ce /statut LRI LV E ®Q9 I . Un
parents font partieNdes victlmes, d® Ly des:
' t Q'ut P i ajdfd a w<ne§ Pouvoi
j eunes h®ros sont donc mi & 0 X cPIaCS g.u,.e VS ®f i
adul tes de l eur entouraCe B F3 oat’o ttser ae ' au
gdu &P&?quanndean% ce cés, S ¢
®ventuel |l ement nde®&faacier.e t el e . o
passpgarralent tre les ¢
. R . croi s®es de chemin conf g
Si | 6on néresnte praud n®oiabl e . €S y
attaques, il est p055|bI5®8Iets?ac|“rjefqlulflrsd%%kacr%g)l%ml
Noi r, en |l e fixant dr oi t dans | es yeux, bien en
face, sans ciller, pendank€gu B@)EQJ]lehTeSpoign@e
de secibinmdeascte qui demande un courage
et un-frodang extraoi-dinajrefi cbestChien Noirl icrhiaedrei ¢
termes de jeu, tlkatr @es Kiataragibauntc heisetn udne Atatradeh ® -
(avec la possibilirta®trempdgiatsu dbaRchietc,( rdeenf er mant g
|l e ceorupd®pensant 1 point 0OddANerstecrree)t. imgportant),
Chien Noir dispara’t ifalorlsesetmhmes eparact®aipasque
au moins poue |llae srcesnteangnntdeg osr 9.e sdbattaque guobdaux
sdbaventurer suqu&ioln peuwmrrn
'l est a priod®t rimmpcSshs ieml ef alietr @wiutrt pour sui vre do
Noir mais on peut en reddnth®s ®rssayedu secret do
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Croque-Mitaine

F®r gqcd ncrevabl e, Terri fiant

L®gende

Le Cr-dMgutaine est | dincarna
des cauchemars des jeunes
rencontre sous toutes sor
noms, des contes

du fol ki
| ®gendes urbaines de notr ¢
| es enf annsttsr,e idlu epslta cl
e cach® dempoiurr ¢ elsa a
la forme du tue-ur a
Bl oody Mary
| n prononce son
S e suite potur Ve
gui -ofuut tloau ts isei nnmpel
souvir sa soif de
o .
s
a

nw S cCc—HTunc sSaQ"

mas sac

0O —@T TV ——"T —T
CccgosS®moc T OO0
—®C—T S ®®D®OC

a -
(¢]

o

n certaines h®fgemdtane,
CrMigtuaei nes capables de vous traquer
e voasstue&s r °ves

o awm
~ ® O

o —
o

-Bonne nuit, | es petits

l it ® Lar ai son pour | ayluehl rel &
ses victimes apr s I es g
Les CrMiqtuaei nes noéont pas StdPd €|€a CneUngehemar vivant
apparence ni | e me°:mee nmofdaus€ b'p ed thidli suscite chez s
chacun doéentre eux est uReUr sy LioREd | t hgnmaiusn v
tous partagent | aOrm°gaten egeln®@ sei MRIlo§ radfgoasisen el o¢ he
dessous) et | a m°me capacCietU@?(_"qUa'pp_rarVaerttred%t|U' 04
r
e

Py
<)
®

di sparaomme paeé,magi pass@anlt =~ | 06aise en entendant
par les miroirs, |es pl acSa@ ds®goeun dee sC O riebsu e no

uement , -Miutnai ﬁ:eoqajde@rt'pgi ne
l ement une forme ressemblant ° une
ture monstrueuse Bds ShRofgtudeN h €s dsfont des
vidu dont la tragigjuganhisstohjgiesansepYbpde
seur anckeuwmneai s Ngg MR PLS eflets plus
Ces cauchemars vivgntseeht
e mais portent t 0 Uy g0sUsT @S e §
s r®v®lant | eur napydWpai MenN
ement | i®es © |Idhistoire qu
n remplac®e par unygr@rcddiE
gant garni d | @ynejs| deg
m
17
g
[

—oo - -
< —o o0

PO YOoOLST@on
Joc—-

[
-

e
un angl e i mposgsti bylees,
d®ment entaillaniehelh
de petites boucheg  h@yl
" la plarte. des yeuxyi s
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communaut ® en questio R .
re le th®eOtmte marutni ®wI®in What 6s 1 n? a am
aumateqgpéus souvent un
rie de meurtres per p® Freddy, Candy mdar, y,BlloodCl ow
ychopiatmempnshuomadé.n Ce Hache, | e Monstre du Pl a
eur VvV a ensuite °tr e m| Cr ogMiet ai ne poss de son| pro
nch®tcpar | es membr el Partie int®grante de s | ®g
mrguonnauvti®v an:.latl S(\)/Ialllasrgﬁemmrs%sf Et s_i | 6 a pOx eol gMizet 'aivnl)anSe f a}i t
[ lective des pl us i eu sourire, sachez q_u.0|.l noa
guel conguee gsamrttse Mt € @@ e
mmunaut ®. dans ce cas |l a d®formation
] m2 d c h(ejnreune fill e). Quant
Uxi vont se mettre ~ ca|l am®ricaBomoegeylmen | e provient
tueur, tout en ®chang| anglloggmeani, sel on |l es | cont
stoires qui sO6®l oi d®er o d®signer un gobelin, @@hi ®
ur prendr e la for me del d®mon mangeur dbéenfantseé
ndant pl usi eur s ann®es, Te T T 0T ge mauvars
ves et de dA®cittid s * vaemienir
i mequelrque damssel e No M&£Fosinistres ritournelle
nd, le nourrissant, | eCPRODBARAMULD AUy Sehipse de |
gestation va ®gral dmedtadyg| mprMdgmGrnoeqleest |0 ®,
opres ®motions de hai neSOuWvee Nte.ngdlelhde Sei@rnyief i cat
struction ®proum®mees epLart otea lteymeynrt |oyuibl i ®e . Avec
me nt de sa migeout merlaessesecrets de famille
l ange et cristallise, 'Pukrguednt SgecCegSuecomMpti nes
®ature, v®ritable avatar amEd Lt r-Niel Crepeguegegrnot
sse irruptri®al idta@.s notrfeaire en sorte que shol ni’ @ o
et r®sonne pour |l ongtemps:s
Cr-Mgtei ne passe alorsl>velsgdetssi emfashse
en prenant en priorit® " ses membres |l es plus
unes, sel on un ®trang Vi ci eux,
ract ®r i stlioguegupgkeoprae ¢cau FﬁQ\I%Sf% s’
nés Land. Le temps-do®cI05|on .déun Croque
taine steouqhmufrfsreemetann@[asfUp Ion
rfois m°me en d®cennies, voire en si cles
“s souvent-Mi tuan n€r agewe et dgbors des diverses
-on r®currente, toutesCOF‘és_redrbtuxseoSu tirragitss, I e
n®r atidass ce <cas, e@fpﬁ'\@ﬁtran'antei o8t sa capaci
ccessives du monstre pQWddinhemeant edangapnedtnrte dre
ur apeaocuvendans | eurs poQ@éﬁlﬂQ@CﬂéﬁIQ@Jteant
®volution de sa | ®gende, au fil du tempsé
La nature de ce po oi nt de
Cr ogMiet mae ~ | 6autre, en
gnes | ®gendil peut sbagir de n
_ ) de repr ®sentati onsMivtiasiuneel
mme sa geéen seé, I a p'SR/%lrléba/&a@?neder rse% vicpti me
ogMiet ai ne sui't tou10urs6glp%urp qu uss):hj My @t ai | s
e s®ri e de meurtres sauvages u de
sparitions _irn@sxuprlg|eqnut_:®ae$pesl dsouvent , | 6aMpaminke
uchemar s l i ®s au e WXy r ﬁ(ﬁé:ﬁ?tdede agé‘ag nec e

mmunaut ® ¢ S
mpri s sobi n
nnai ssance de |
nn® nai ssa a,

S plus pj|euusn,eesurn§em({od,{a(§, t(lyons soit
ont a DeSyOpl ppMeen T @ P@MCe!MMeun cert ai
O0®venemgRt, gn dfita%li'e e Y@ tr egar d
|nee1)caquemir0|r, avoir vu une dtna.g
point de pa&$saggtec . (

CrMgueine est ®g$|ém@rbtonts‘%ILlathpenrteavers laguel |
e compt|nal;Uls;chefuaxnt|I§*1reed(d,\)(I tta ne fait irruptidm, c
upe ene)d_.eouuxe une formH|®u6|'It“@t|||Ie|se pour ouvr
stin®e tre 1 @®p®t ®gygp nfbdnys O%Grltaé”ﬁ§|-M|t|ar|rnLep
rcons¢lamcilisoddy Mary, dedxr Bd 0PFdY¥jours dispara’t
ry, trois &loody Maryeé ge passage avant la fin d
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Points Faibles Le CreMqueaine en
Chaque @igdcpuene poss de uft
s@cifique |i®, I encore, Terriffeaent” une telllng c
faible prend |l anfoampoddy persos prendront i ngting
| meurtrier humain ayant dsauf so6ils d®pensent | 1 p
| ®geihndre vestige de cette surmonter | eur terrepr.
Mands Land a d®f or mPe et
, _ _ F®r o.c &n Crdgueaine pe
Ce_trtcelquute t o®itjroouirtseemmairnt |attaquer deux adversairae
faits r®els ayant donn® n ¢4y et jnfligse®rdesudgeomr
LoeX|_ste_nce de_cette rell T¢ait peut aUSSi replr ®se
CrogMietaine, qui ®em0¥rapi i mmobiliser ses victimes
elle se trouve r_natlcsutest,of sc ne, afin ddee Ilebsa uetmpeo rq
i ncapatdweccdeetr obj et ou . m 0% il pourr@rles ed @i®mipr
aprocheun perso qui tiencaptyrer |eur ©me en| tou
cette relique sur soi ne | gjscr®tion du MMi tadhftdsi
| 'e CrMiquei m@i s cette prof myupnis déune arme blahche
peut h®l as s6®tendr e dqg ot embl ®matique (hache,
. ) ) R |l ames deg ebe@miurront i nfl
Si e Rrogueet uURSETc que dommages di mect @measlndg(ur s
relique est emesuronestd®try jctjmes, |esauwubneu|sde
d®f i nitivement an®ant.| €l emporder | audt.re clt®
hanter notre monde. Si, € I e
est si mpl ement d®t rui-te
Mitaine est toujours en Incre\zac_bulse_les dommages
sera PAS d®truiimads mimee Par il -Mtlrtozqmree sont di m
en reRanson immortalit® e d€ux cramnsfaudra donc de
tu® d®finitivement . cgrawvepour | 6®tourdif 1 e
et nportéeel pour l e -medt il e
Le seul moy en de vaincregtemps doune sc nel)(.apant
Cr oghiet aine est. donc Qe tA Il a discr®tion duMiI\tIJa,inceef'srt
et de _Ia _d®trUIr_e, soit ‘pourrathse"stitRes@sSuopuRapiders. u
| e Cr-Miqtuaei mé mé ui Cett e m @
pourra ®tbueerdte par -1 es h®r os e ux
m°® mes ou pourra |leur °tre
ayant connai ssance de c¢€g
source déinformations el L a Peur ne me ujr t
!®g_ende d tMi ‘LCaiIOIG](EI.e(VIGUX A cause de son c!t® I ngrevag
'nt!mes_’ _ma_nu’scl!e't‘_tcsplwe_scrphysi;quree-us par -Miutnai @reo que
rel i qude fsfeirca | e identiflpeyvent jamais °tre moPtels
| a confrontati o-Ni taaierce | = mettre tempor.jae'u_ement or s
®prouvante et ip®rvial |seaunsse
sben prendra en priorit® | Quand un-MCrr@adwme egteumippiuli @
chance de pouvoir |le d®tr toute une sc ne (par des do
nor mal ement d% |l e tuer), s
disoudreé mais commencel en
. . . A r ®g®n®r er dans | e No Mands
Cr ogMiet ai nEecr an 0 ir?uption dans notre r®ali
|l usi eurs nuits. La durn®e e
LES GRI FFES DEI &dr iNgJil nTa | Se r®g®n®r ation est | ali ss®
Wes Craven (1984) et| ses| MJ] mais est "sbave®gehd@edu
Mi t aiiin e eut sobagir, alr e x
CANDYMANO92) et sa suitdde foispdont I-_Mzi tgnaoirm_ejpuesqrorq
dans | a comptine qui I ui e
temps s®parant | es meuntres
MI STER BABAROQHK)
La seule faeopuond@Miet ai nle est
CA(film de >W®r7 eetdemilmi90 de d®t rrieilrieg usea ofnvtorier) .c i
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Cette variante particuli |flen

aussi donner | ieu " toute s
narratives, comme par e X (fmp |
par |l es persos ddéun mclly er
(magi?gpesych? quiemag?)naide

¢r°ver 7 @lafirerudse pouvoi 8
ensemble | e monstre de | eflrs

Il njustice & Vengeance

Dans certains cas, l 6indilgyi d
servi de catalyseur "~ 1l a |jpai
Mitaine O®ftanbderst fcai tme s oul
|l esquel s il fut i njustemefnt
chaise ®l ectriqgue ou ex®clit ®
fa-oné mais cette ®pouvanjfab
tuer | a | ®gende, ne fera |Jogue
changera fondamentaltamennt|firi

Les yeux,: les uﬂlemtismparabldelé cauchemar vivant dans €

) ] Dans de tels cas, ce nobes p |

Options & Variant ed®un veritable assassin qfi

de vie awtMi Cabgee mai s I r
d®sespoir et la soif de vjng
i

Dans Tes R°vescé njustéemernt mort par Wne (o mn

c elclieg croyant mettre fin

Certai nsMiCreiqruees nerfuent om@asstre, ne fait alors qu |
dans la r®alit® mai s danesorlpess "r seespdeprdedirég®@mon|flé
victimes d®si gn®es.

Leurs mal heureuses proies

merci, prisonni res doéun
CroqgMiet aine semble enti r €
et peuvedamnut®est rdeans | (eduer S @
fa-on ywsIRrimuse que spectl
moins oque | e dormeur ne -
r®veill er avant! quéil soi

Si un t eMi tCrionggues dattaque
dans ses reves, la confr
r®sol ue en apart® par | e

A partir dulmo®aht sequbi l

de r°ver, |l e perso pourra aut
en d®pensant 1 pP®c hapmadity

pour wun’ tleamptserri bl e menac

qgubéil soit © court de poin ses
compagnons et l ui ntrdoeuvent un moye

vaincre Meta@ioguele fa-on d®finiti¥&charn® de Whithby

D®couvr ez page suivante | aunL ®garnfdaei tdue x2(npH
CrogMietal n® ~ | 6ancien orphelinat de Whit|jy.
des | ®gendesouurdieaitnreissteas st @aktes®®u ayant Jex
bien entendu, l e fruit du hasard. Ou pas.
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Les

| 6orphelinat | ocal, dgueis a cfheerzm® esse se npfoarnttess qduainsy f ur
ann®es 1960. D6abord conficeResasapx ®seusl, s| hhbrstoire
de cet ®tablissement, ces lraunreaitrrso wwer ,fiinlal emedt a r ¢
donn® nai ssance ~ une singpulzizireei e®yeprdelleddales et |
unk®gende,sqgai teste totallemoernpghelginat®e t ®moi gnages
de |l a plupaisadescadyl ges,dent dotphelinat (aujourdbo
ontu €onnai ssance ud @®®lcd alr @g@egnBdse)eEthc .v o i c i |l es: grandes
Le D®charn® ne hante ni | édhmimmei rquinia [kommo&deai ss
des r°ves,phmdiogr benbiresi r weitvait = fWhn tdByyi T lliml so6app
blanc (y compris ndéi mportWi lgwerl |IFrengih@tt@onpetu®t ai t
dans | el )j.ournal de | 6orphelinat. Co®t ai t
photographie, gui r®al i s
Lorsqudil est pr°t " s e maomibfreesutxer ,polre r ®®t bhar d®s
appa’t dbéabord daes soet p®bObabl pssementé une aontifait
se d®phuvganht ddbemporter sesdeviocduwerst udraenspour faire
son monde secr@hamhameopeN® doax phel ins des s®vices i na
oY il |l es d®vore apr s avoientcaphtr ®el par!| seamei serne nl ¢
prenant l;euon pthiot waglueer ilea ¢ggkt akce par | a direction d e
portéaidus P®®haompte un clPiechs®@ nmeune voulait entend
chacune de ses victimeseé savoir.
Comme son nom | d6indique,A does,D@®zdararu®e anuit dobéOct
| 6apparence ddédun homme anddréomalpehmdntn sgrda®cd déae g uféiidi r®
mai gr e, comme S i son cbepmo,napaert se®t@r ot ®ger et
d®mesur ®ment ®tir®. Ses bguwis vd &Gnrde al enguapr s eux.
aberrante se terminarithnspar d®velloompgueeas e s dernier g
griffues et une bouche h®rdhsasnmber ed elneb® mtesn faapnptasr a1l € p
parfois au milieu du vide bbant®©t eer quiaplruis tadwamitr |
de vijsages yeux, petits cdéti minpues,qusosbBy trouvaie
totalement inexpressifs, un peu comme ceux ddun
®pouvantail. Quant =~ ses vlaiemmeentdi,e iflwt rvaiptpeldierndon
cex doéunmertquiectorien. aucune vigquamd | es pompier
dans ce qui restait de | a
Pour une fois, il ndy a patsr obueva urceonutp e cdinfef ®r eace
entre |l a L®gende et | a R®Pleind®etbDamélB8Stpuggedgues
d®but des ann®es 1960, | e D®u hav anBefs® peatd gdsopnatr a “etsr & ma
(" peu pr s " dat e fixesb6°ene Odt®mesea)y ®nuenn t ®tir @
pensionnaire de | 6iodpbhel iimptl i pu®s @omprirent al ors
di spariti oin®&t qrueintnodpiansqugr aseé umenaeée pét c:atHeomd |peotsosn bsl 6ed
gui furent couvertes par |a diaeets onesdephidopoghagkia
qgui estimai asaenieé B®pEecedsss0®tirer comadle®tdéue D®c h a
gosses dont personne ne v@®ubhaien®®dIéEccelel éememtnouyv
|l es disparus fawiati enmnee dfungu &

ctrouv® urebifeanmisl3kre, cert aiLms rded ilgauwr pogauiitted ¢ r d ®t r ui r
camarades pos rent qguel qujessmagseslte o V& hann® est ®

apprirent bien vite 7 ne palpwsarled If apihroet.o Ides Mrar dPe ®d
ai nsi pour eux | e Secret dauc DRxp& rne®.6i ncendi emtelte do
savoir ce quodil est devenu
Apr s la fermeture de | 6omphéki maot siay d@®bkblLfgudepart
ann®es 1960, | es di sspgaurdi“t i mnss®ec Blsociaclenmésj en valeur,
aujourddhui . Pour une mystcRhreze uusne croalilseocnt igounen enuor8 d e
h®r os devront d®couvrir,Enterr ®®gbaltg®e @dart dans
recommenc® ° sémai sl aet eéerofropihsed i AavowMsd deddTMR,gi ner
ci, il ne semblc® ngleanddedrworud vdlrutsieom de | 6®ni g me, | or g
seule victime par an VOS persos a&4u D®charn®

premi epsce®eand®char n®Co®mme t outMi Crad qlee | ees tD @c@h ¢
commenc® © circuler dmins |dke laan nc®reiss t1a8l910i spaatri on d o ®v
umgroupe dbéenfants de Whitbguchemarenmaier ecse sde®v ®n e meg

La Légende du Décharné
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Enfant Alpha

Réalité

Pour wune foi s, Il a R®al
de la Légende. Les Enfants Alpha sont les
produits ddéun
ultrasecret, le Projet Alpha ,

conjointe de | 6Ar m®e

déune troisi md PsyTegha
(prononcer « saitek »), une entreprise privée
inconnue du grand public mais possédant une
influence considérable dans les milieux
gouvernement aux.
de PsyTech que le Dr Wallenquist , le pére du
Projet Alpha, put mener a bien ses expériences
desti n®es ~ cr ®er rie
racedesurhommesien | 6occurre
enfants  sélectionnés  génétiquement et
conditionnés dés leur plus jeune &age a
d®vel opper déi mpressi
comme la télépathie (transmission de pensée),
| a t ® ®ki n®si e
volonté) etméme | a
méme famille que pyromane).

men® so

A terme, les Enfants Alpha sont destinés a étre
utilisés pour des missions de renseignements et

Cboest

it ®

progr amme

us |
am®r
ni s

gr

n m
nce

onng

(d®pl acem
pyrokin®si e

(o

déop®rati ofisnambsl poairr ddDi n

Projet nben est encore qu
et ses amis de PsyTech nomment la Phase 3,
.. celle de | 6entra nement
Lecal me avant |l a temp°teé Al p )
soigneusement contrélé des facultés psi des
sujetsau sein doéun-désoss).al t (
Légende
L6Enfant Al pha type est d
Les amateurs de théories du complot vous le (plut*t 1 00Gge oddwnupet ipte
diront: entre les expériences secrétes de stur, donc, par rapport
| 6Ar m@e am®ricaine, cel | &&TTR)gotdgpoygirapsiphénomengux et g
doautres organisations idet ®dB@mppay¥ec  ddnatutres
| 6exi st enc evidemment ppasu étre regroupant de deux a quatre individus.
prouvée i ce qui montre bien qu 6 i | a un ] )
complot 1), les tentatives de développer ou de Aux yeux de Wallenquist, le développement de
manipuler |les capacit®s G SaneusiCgspk sonstitye «jagcketde da
humain ont fait I'objet de nombreuses études et réussite » du Projet Alpha i et il semble bien
expériences, parmi lesquelles le fameux projet que les résultats lui donnent raison.
MK-Ultra (censé permettre une forme de o ] )
contrdle mental & distance) ou plusieurs Mais il y a un dernier secret concernant le Projet
programmes si confidentiels que méme le Alpha T un secret que seuls Wallenquist, ses
Pr®sident des USA noen abPlug Ppoches ocallabgrateuss sefh tee Enfants
sans parler des propres recherches des Conn-a!ssent: durant |a Phase 2 (Ce”e du
Sovi ®t i ques sur | es pouv@ndiigneryeal), lesp eygayxjdes cebgyes| a
possibilité de créer des soldats surhumains i sont, par le biais de drogues expérimentales,
des recherches qui, dans le contexte de la mis en contact avec | e No

Guerre
référence de TTB !) prennent évidemment une
di mension encore plus

Fr oa-dier e( cdoedto®p o fudacteugne comprend pas grand-chose et

gudi |l esabtbapbssrt«idimension Alpha »,
i n gSans @outg poprdagrendre moins inquiétante).
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Les pouvoirs des Enfants i et plus encore le
développement des fameux Gestalts 1 portent

donc | 6 e mp Diménsidn &loirdée | a programme s6®tend sur une
selon les sujets, et a un taux « inespéré » de

Ce que Wallenqui st i g n o rréussite awisinand lasc50%. rLesesujets chez

ignorer), c 6 gisant «Geswlts e e s Isowsquel s |l es facult ®s ps

sont en r ®al it ®spsgkiquase r medévelapgert ren liear®he diverses formes de

en incubation, s e nourri ssant trdubles dsykl®igees @i ischizophréniques, qui

psychique des Enfants qui les constituent en entrainent le plus souvent leur internement a

attendant de pouvoir pleinement éclore dans vie. Ces troubles sont, en outre, aggraveés par le

notre réalité - un événement potentiellement lavage de cerveau administré a ces « rebuts »

apocalyptique et un « réveil des dieux » bien (dixit Wallenquist) pour effacer de leur mémoire

differentde celuifant as m® par | e b otout shuenir duProjét Alpha.

Origines Signes

Le Projet Alpha fut lancé une premiére fois dans Le Projet Alpha surveillant et protégeant

lesannées 19507 soit wune tr ent aiéra@tenmdrdlasactiBiéssies Enfants, ceux-ci ne

avant | 6®poque de r ®f ®r elaisseat noanalem&nidBrriére eux aucune trace

dé°tre enterr® faute dequri®spodrat ai t( opperpmpnledt s r e d

exactement faute de résultats satisfaisants, car euxé mai s des incidents

il y eut bel et bien une premiere génération toujours possibles. Dans ce cas, le pouvoir le

déEnfants Al pha, gue | eumlss Buscepiibled @es Ilgsser desv aignesn t

rendu fous et incontrélables et qui furent donc repérables est la pyrokinésie T mais QUI irait

di scr tement ®1 i mi Algha ( vaotitrr i béencadr ® ncendi e

Prime & Autres Psis, p 76). Aprés une traversée dotés de pouvoirs psychiques ?

du désert s 6 ®t endant approxi mati vement de

| 6admi ni stration Kennedy = L Aadmini et ratian

Carter, Wallenquist put, voici quelques années, La Clinique et le Bon Docteur

relancer son programme, |

opus magnum i avec des resultats aussi La Clinique du Projet Alpha tient plus de la base

spectaculaires que terrifiants. militaire secr te que de 10

Concrétement, les jeunes cobayes (dgésde 5a

8 ans) sont tout dbéabo
parmi les pensionnaires des différents
orphelinats am®ricains

programme médical permettant en fait de
dépister les trés rares candidats présentant ce
que Wallenquist appelle « le profil Alpha », une
combinaison de traits génétiques, mentaux et
psychologiques faisant de ces enfants la
parfaite « matiére premiére » (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 a 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 i v o i ncadrédciecontre
pour plus de détails a ce sujet).

Le programme de conditionnement censé
permettre aux cobayes de développer leurs
facultés psi fait appel a toutes sortes de tests
psychiques, psychologiques, psychotechniques
et tutti quanti mais repose surtout sur un régime
strictement contrdlé de substances chimiques
diverses, mises au point par Wallenquist et

censées favoriser «1 6 ®v e i | des»jeu
(une autre formule estampillée Wallenquist). Ce

Elle est située dans les environs de Whitby et
nbest ®videmment
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 a la « Dimension Alpha » - le nom
que, dans son av e usgrties, m
Wal |l enqui st donne au NoO

r d Bt

3

Le Dr Wallenquist lui-méme se présente sous les
traits doéun vieux mons
d®garni, aux |l unettes

particulierement charismatique i une voix de
professeur, déorat eur ¢
se faire appeler parses Enfant s ) , o |
" peine une pointe dobagc

Lorsqudon | é gee stuij@nn
une origine norvégienne totalement fictive T
aussi fictive que s ofai
appeler Hugo Wallenquist est en réalité un
ancien criminel de guerre et scientifique nazi
nommé Heinrich Wolfram, qui participa dans sa
jeunesse a divers programmes de recherches
secrets menés par le Troisiéme Reich. Récupéré
par les USA aprées la guerre lors de la fameuse
Op®r ation Paperclip, i
son changement déi dentl
depuis longtemps « tourné la page sur tout ¢a ».
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