


Ceci constitue un jeu de rôle «prêt-à-jouer», couvrant à 
la fois un univers à part entière (pour le genre, quelque 
part entre SF, fantastique, ou Cyberpunk –faites votre 
choix), un système de règles, un scénario et les cinq 
personnages qui doivent y être mis en scène.

Du background aux mécaniques de jeu, le tout est pensé 
pour être plutôt intuitif et rapide à prendre en main, et 
n’est donc pas forcément destiné à des rôlistes vétérans; 
cela peut servir au contraire de scénario «d’initiation», 
pour des joueurs novices, mais il faut tout de même 
prévoir que certains rôles risquent d’être un peu plus 
exigeants, le cœur du scénario étant les personnages-
joueurs eux-mêmes. Il faudra donc au moins un meneur 
et un ou deux joueurs un peu expérimentés pour bien 
en profiter. Bref, l’idéal serait que tout le monde soit 
moyennement expérimenté, privilégiant le côté rôle sur 
le côté «simulation» et règles. Le scénario lui-même est 
relativement court, et doit pouvoir être géré en deux à 
trois bonnes soirées de jeu, à vue de nez. 

Pour toutes critiques, commentaires, besoin de 
renseignements ou de précisions, comptes-rendus de 
jeu, insultes, règlements par cartes bleues :

v.lesimple@free.fr
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BACKGROUND

L’univers dans lequel vont évoluer les per-
sonnages n’est volontairement ni daté, ni 
localisé : on sait juste que les événements 
se déroulent dans une ville appelée Lu-
gaed, dont la morphologie est globalement 
proche de celle de Lyon, en plein cœur de 
l’automne (vers la mi-novembre). Toute-
fois pour se faire une idée de cet univers, 
on peut considérer qu’il est très proche du 
monde réel, en un peu plus monstrueux, 
en poussant à l’extrême l’importance de 
la technologie, le scientisme, la « pensée 
unique «, etc : le niveau technologique y 
est un peu plus élevé, le pouvoir est entre 
les mains des plus grands scientifiques et 

des chefs d’entreprises, et l’Homme est 
évalué à l’aune de sa Raison d’une part, et 
surtout de sa productivité. Les seules va-
leurs respectées par tous sont la science, 
le «Progrès» et la divine Loi du Marché qui 
lui est associée. Moins familière est l’exis-
tence d’êtres non-humains, des créatures 
maléfiques, redoutables, aux pouvoirs 
surnaturels, qui vivent dans l’obscurité et 
menacent sans cesse la société ; mais jus-
qu’alors il semblait qu’un état d’équilibre 
avait été atteint, ces « Obscurs « étant 
toujours repoussés par la puissance des 
sciences dans les bas-fonds sordides qui 
sont leurs domaines.

BRAVE NEW WORLD

L’autorité supérieure, garante de la spiri-
tualité des individus et de la moralité de 
la société, est la «Sainte Eglise Indus-
trielle». Immense organisation religieuse 
internationale rassemblant les plus grands 
savants de l’Humanité, elle est fondée sur 
l’identification entre Dieu et le principe 
de progrès scientifique, et son saint le 
plus important est «St Saint-simon» (ben 
oui, deux fois saint), son prophète et ré-
formateur. Cette Eglise veille à la bonne 
utilisation de la science et fixe les valeurs 
de chaque avancée technologique, enca-
drant et codifiant toutes les actions et les 
échanges des grandes corporations ; au 
besoin, elle prend le contrôle exclusif de 
techniques jugées relever directement du 
pouvoir spirituel, touchant au domaine du 
divin, et punit sévèrement tout détourne-
ment blasphématoire de ces sciences. Elle 
s’est ainsi accaparé l’équivalent d’Internet 
(ici la «Kabb»), grâce à un réseau de con-
trôle (les «VdS») réputé impénétrable; les 
biotechnologies les plus avancées, comme 
en particulier les « optimisations « généti-
ques prénatales, les saintes cuves de ges-
tation étant devenues la nouvelle forme 
de baptème ; de même par exemple pour 
les domaines pointus de l’astrophysique, 
éradiquant l’«hérésie quantique» tout en 
étudiant ses théories. Toute cette Eglise 
est ainsi divisée en différents Chapitres, 
suivant ses secteurs d’activité ; le plus 
connu (car le plus voyant) est une recons-
truction de ce qui fut l’Ordre du Temple, et 
ses néo-Templiers sont la plus sûre protec-
tion de la société contre les Obscurs qu’ils 
traquent sans relâche.

L’essentiel de la société est ensuite consti-
tué par les différentes Corporations, puis-
santes organisations de recherche et de 
commerce, souvent tentaculaires, se par-
tageant (parfois sans heurts) les différents 

secteurs d’activités matérielles, sous la 
tutelle donc de l’Eglise qui supervise leurs 
relations et régit leurs transactions. Cha-
cune a sa spécificité : armement, télécom-
munications, aérospatiale, électronique, 
médecine et prothèses, chimie, l’éventail 
est infini. La plupart des gens «normaux» 
travaillent au sein de l’une d’elles, en tant 
que cadres, chercheurs, ouvriers, etc., 
avec une telle émulation et une telle ab-
négation qu’en quelque sorte ils finissent 
par leur appartenir. Les Corporations pos-
sèdent donc les villes elles-mêmes, et les 
plus importantes gèrent officiellement un 
service d’ordre et d’entretien.

Dans la pratique, une bonne partie de ces 
«forces de police» est constituée d’indé-
pendants engagés pour de courtes durées 
ou pour des missions ponctuelles ; et il 
s’agit rarement du nettoyage des voies 
publiques, mais plus souvent de missions 
ayant trait aux ambitions et aux rivalités 
des Corporations -espionnage, expédi-
tions « musclées «, voire sabotage. Une 
de leurs fonctions les plus importantes 
est également souvent de protéger les 
hauts dirigeants de la Corporation qui les 
emploie, car, sous couvert d’émeutes ou 
de quelque incursion d’Obscurs, ils ne sont 
pas à l’abri de tentatives d’attentats de la 
part de leurs rivaux. Ces mercenaires sont 
souvent des gens très ambigus, presque 
des marginaux dans cette société à la-
quelle ils sont indispensables : il leur est 
interdit de s’organiser en une Corporation 
à part entière (étant donnée la menace 
que représenterait une telle organisation 
pour l’équilibre du reste de la société), 
mais de toutes façons beaucoup cultivent 
leur indépendance avec un mélange de 
cupidité et de cynisme, jusqu’ en faire un 
mode de vie parallèle.

EGLISE ET CORPORATIONS

Mais en marge de cette société bien 
huilée, à l’ombre des hautes tours de 
verre et d’acier des Corporations et des 
cathédrales High-Tech de la Sainte Eglise 
Industrielle, il y a bien sûr l’autre côté du 
miroir. Tout le monde ne peut pas entrer 
dans ce moule d’efficacité sociale : et tout 
ce que cette société peut compter d’aso-
ciables, de névrosés, d’apathiques ou 
d’incontrôlables, elle le rejeta à l’écart de 
ses activités, les regroupant sous le titre d’ 

«improductifs». Ils sont totalement aban-
donnés à leur sort dans les vieux quartiers 
insalubres ou les cités délabrées, et sont 
laissés sans aucune protection face aux 
Obscurs qui vivent dans les sous-sols et 
dans chaque coin d’ombre de cette Zone. 
Ils servent ainsi à la fois de poubelle, de 
vivier pour les Corporations venant parfois 
y embaucher de la main d’œuvre pour 
leurs travaux les plus ingrats, et surtout 
de tampon contre ces prédateurs surna-

LA ZONE
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turels : d’une certaine façon ils sont ainsi 
un élément indispensable à cette société 
qui les nie, et pourtant celle-ci, celle des 
«braves gens», considère qu’il n’y a là 
que son inévitable déchet, le sous-produit 
logique de ses activités. On ne fait vrai-
ment attention à eux que lors de violentes 
émeutes, lorsqu’ils cèdent à leur folie sous 
l’influence des Obscurs, ou lorsqu’une ex-
pédition de mercenaires ou de néo-Tem-
pliers s’enfonce dans la Zone pour traquer 
ces entités. 

La plupart des «Improductifs» ne sont 
que des misérables, qui parviennent à 
subsister grâce au marché noir, à une 
criminalité omniprésente ou aux quelques 
miettes que veulent bien leur abandonner 
les Corporations : ceux-là finissent géné-
ralement par être tués par leurs sembla-
bles ou entre les griffes des Obscurs, dans 
l’indifférence générale. D’autres prennent 
les armes et tentent de s’organiser en 
milices, tantôt pour instaurer un semblant 
d’ordre et de sécurité dans un quartier, 
tantôt pour en organiser le pillage et s’y 
imposer en tyrans pour quelques mois. 
Lorsque ces milices se font trop importan-
tes, il est fréquent que les Corpos essaient 
soit d’embaucher leurs meneurs, soit de 
les éliminer, afin de prévenir les émeutes 

qu’elles risquent de diriger. Mais beaucoup 
également de ces improductifs sont des 
originaux, des marginaux volontaires, des 
fous ou des poètes qui ont préféré la Zone 
à l’existence dans une société qui leur 
ôtait toute liberté : mystiques, artistes ou 
simplement misanthropes acharnés, les 
motivations sont des plus diverses et des 
plus surprenantes.

Naissent en effet dans la Zone les idées 
et les mouvements les plus subversifs ou 
les plus étranges. Beaucoup pensent que 
la proximité quotidienne des Obscurs tend 
à corrompre les âmes fragiles des impro-
ductifs, à les pousser vers leurs ténèbres 
et vers le pêché ; d’autres, que c’est tout 
simplement leur nature humaine qui les 
pousse à chercher tous les moyens pour 
survivre et à se raccrocher à ce qu’ils 
peuvent pour ne pas totalement perdre 
l’esprit. Toujours est-il que dans ces 
quartiers peuvent naître d’innombrables 
sectes blasphématoires ou les intégrismes 
religieux les plus stricts ; les improductifs, 
dans leur détresse, peuvent être poussés 
vers toutes les étrangetés ou vers les 
pires perversions, et on raconte que cer-
tains auraient même commerce avec les 
Obscurs, damnant leurs semblables en 
échange des dons de leur magie noire.

RÈGLES GÉNÉRALES

Chaque personnage est caractérisé par 
cinq traits principaux, cinq éléments très 
schématiques qui apparaissent en haut 
des fiches de persos et qui doivent per-
mettre d’en donner un portrait général, 
synthétique et significatif. On qualifie ainsi 
son habileté, sa vigueur, son intellect, sa 
sociabilité et son expérience. Chacun de 
ces traits peut être affecté d’un score sur 
vingt, mais celui-ci n’est pas censé servir 
au cours du jeu (quoique rien ne l’inter-
dise, à défaut de trouver un Trait plus 
approprié) : ces valeurs sont purement 
indicatives, et sont surtout complétées par 
des éléments plus précis et plus parlants 
pour mieux cerner le personnage. On 
donne ainsi un ou deux mots pour cha-
que, qui forment une esquisse grossière 
de celui-ci.

Habileté : maladroit, lent, deux mains 
gauches, nerveux, rapide, virtuose, adroit

Vigueur : frêle, crevette anémique, mala-
dif, asthmatique, svelte, solide, athlétique, 
brute épaisse, colosse

Intellect : abruti, mou du bulbe, prag-
matique, instruit, encyclopédique, poète, 
scientiste, inculte, mystique

Social : renfermé, misanthrope, meneur 
d’hommes, discret, compatissant, bla-
gueur, stressant, solidaire, individualiste

Expérience : milicien, mercenaire corpo, 
chasseur de démons, zonard, cadre, cher-
cheur, baroudeur

PERSONNAGES

Toutes les actions que le personnage peut 
être amené à accomplir sont ensuite cer-
nées en une vingtaine de traits plus précis 
et pratiques, arbitrairement répartis entre 
traits «physiques» et «mentaux». Les pre-
miers recouvrent tout ce qui peut tourner 
autour de la robustesse, de la force brute 
ou de la dextérité ; les seconds portent 
aussi bien sur les connaissances acquises 
par le personnage que sa force de carac-
tère ou sa finesse de jugement. Tous ces 
traits sont affectés d’un score sur vingt : 
l’ensemble des règles reposent sur le lan-
cer d’1D20 (dé à vingt faces) en-dessous 
de la valeur du trait concerné. Si le résul-
tat du jet est inférieur ou égal au score en 
question, l’action est réussie.

Bien sûr à chaque test peuvent être affec-
tés des modificateurs, indiquant le degré 
de difficulté de l’action entreprise dans ce 
contexte précis. On utilisera souvent des 
malus de 3pts (assez difficile), de 5pts 
(difficile), voire plus ; et malheureuse-
ment plus rarement des bonus, comme un 
+3pts pour une action facile. Ainsi avec un 
trait «agilité» de 15, on pourra devoir faire 
seulement 12 ou moins sur 1D20 pour 
franchir d’un bond un espace de quatre 
mètres.

Outre ces bêtes modificateurs infligés 
par le contexte de chaque action, il peut 
quelquefois être intéressant d’évaluer le 
degré de réussite d’une action, au-delà 
de la seule information réussite/échec. On 
peut simplement remarquer des réussites 

TRAITS ET REGLES DE BASE

Distribution des rôles 

Les cinq fiches de persos 
jointes couvrent un 
éventail de profils les plus 
contrastés au sein de ce 
background. Chacune est 
divisée entre une feuille 
de base, caractéristiques 
techniques du perso, 
et une feuille de 
personnalité, avec son 
historique, ses idéaux, 
motivations, etc. Etant 
étroitement imbriqués, 
il semble indispensable 
d’avoir cinq joueurs, pour 
que tous soient incarnés. 

Pour choisir leurs persos, 
les joueurs ne doivent 
avoir que leurs croquis 
et une description de 
principe de la part du 
meneur : à celui-ci de 
conseiller et d’orienter 
les choix si besoin est, 
pour veiller à ce que la 
distribution soit cohérente 
et éviter aux joueurs des 
mauvaises surprises. 
Deirdre et Owainn seront 
en particulier des rôles 
assez difficiles à incarner.

4



«balaises», lorsque le résultat du jet est 
inférieur à la moitié du score nécessaire 
à la réussite de l’action ; et inversement 
des échecs «critiques», lorsque le résul-
tat est supérieur au score nécessaire +5. 
Une réussite balaise (si quelqu’un a une 
expression moins débile, je suis preneur) 
indique que l’action est accomplie au-delà 
de la normale, et si la situation s’y prête 
le personnage en tirera un petit avantage. 
Un échec critique signifie un plantage 
en beauté, une grosse maladresse : par 
exemple sur un jet d’agilité il se vautre 
carrément ; en combat il lâche son arme, 
l’abime, ou se met en position vulnérable ; 
s’il voulait faire appel à ses connaissances, 
il se trompe complètement, plutôt que de 
ne se souvenir de rien de spécial. On con-
sidère qu’un résultat de 20 sur le D20 est 
toujours un échec critique -à moins que le 
personnage ait déjà un score particulière-
ment bas (inférieur à 10), auquel cas ce 
sera encore pire, avec un échec vraiment 
catastrophique.

La raison de cette distinction entre deux 
séries de traits est qu’à chaque série cor-
respond une indication différente, sous la 
forme d’un bonus qui s’applique systéma-
tiquement à tous les traits correspondants 
pour indiquer l’état dans lequel se trouve 
le personnage. Le «Physique» permet de 
restituer sa forme musculaire, sa fatigue 
et l’épuisement lié aux blessures qu’il a 
reçues ; le «Mental» révèle une énergie 
plus profonde, son état psychologique et 
intellectuel, et s’il est très bas un degré 
d’épuisement nerveux qui mène le per-
sonnage à la limite de la folie. Ces deux 
éléments ont initialement une valeur de 
dix points, indépendamment des capacités 
propres au perso, quand il est dans un état 
physique et nerveux à peu près normal ; 
et ses différents traits ont en réalité des 
valeurs sur dix (ordinairement de 2 à 8), 
de telle sorte que les scores effectivement 
testés soient bien sur vingt, mais qu’ils 
puissent descendre rapidement très bas si 
le personnage n’y prend pas garde.

Le bonus physique est ordinairement celui 
qui chute le plus rapidement : il perd un 
point à chaque fois que le personnage 
encaisse une blessure grave ou critique 
(voir plus loin), ou lorsqu’il effectue quel-
que action fatigante et échoue à un jet 
d’endurance. On pourra ainsi faire un test 
après une heure de marche assez difficile, 
ou durant un combat, à la fin de chaque 
tour de jeu -en lui infligeant un malus de 

5pts s’il a manifestement fait des efforts 
importants. On pourra également imposer 
la perte d’un ou deux points de Physique 
à un personnage excessivement chargé, 
alourdi et encombré par son équipement.

En revanche ce bonus se récupère assez 
rapidement, pour peu que le personnage 
puisse prendre le temps de souffler un 
peu et de se soigner : compter de +1 à 
+1D3+1 pts s’il prend quelques heures 
de repos (selon jet d’endurance). Les 
points perdus à cause de blessures ne se 
régénéreront bien sûr pas tout seuls, mais 
les personnages devraient disposer de 
moyens pour guérir rapidement celles-ci.

Le Mental devrait chuter plus lentement : 
on en perd un point en cas de blessures 
très graves, ou bien lorsque le personnage 
est soumis à une grande tension psychi-
que. On pourra ainsi faire un jet de vo-
lonté (ou équivalent), avec un malus selon 
le contexte, à la fin de toute séquence de 
jeu assez angoissante ou stressante. Le 
personnage pourra également perdre un 
point de Mental s’il perd momentanément 
les pédales, en cas d’échec grave à un jet 
de sang-froid par exemple, ou lorsqu’il 
assiste à des événements traumatisants, 
comme la mort d’un compagnon.

Mais ce score peut également se révéler 
comme une ressource très utile, voire, 
dans des situations désespérées, indis-
pensable : le personnage peut en effet 
y faire appel comme un surplus d’éner-
gie, pour se booster temporairement et 
accomplir des actes exceptionnels. Cette 
règle pourra être appliquée librement, 
avec n’importe quels traits, permettant 
des actions héroïques en dépensant 1pt de 
Mental : on pourra donner un bonus de +8 
à un test important, convertir après coup 
un échec en réussite ou annuler un acte 
catastrophique, accomplir deux actions en 
même temps sans subir de malus, ou bé-
néficier de +3 à tous les test pour un tour, 
par exemple.

Contrairement au bonus physique, le 
Mental se régénère assez difficilement : 
il faudrait vraiment un repos prolongé et 
dans des conditions réellement apaisantes 
pour récupérer les dix points initiaux, ce 
qui risque d’être compromis dans le cadre 
de ce scénario. Donc à moins qu’un per-
sonnage ne connaisse quelque technique 
genre yoga, un temps de repos ne pourra 
lui permettre de récupérer qu’un point de 
Mental.

La Vitalité d’un personnage indique sa ré-
sistance physique aux blessures, sa capa-
cité à encaisser les coups. Son score est lié 
à la robustesse physique du personnage, 
donc doit être cohérent avec ses traits 
d’endurance ; mais sa valeur n’est pas uti-
lisée directement pendant le jeu, elle per-
met de calculer la façon dont il prend les 
dégâts qui pourront lui être infligés, selon 
qu’ils correspondront pour lui à une bles-
sure légère, à une blessure grave ou à un 
coup critique. Une même attaque n’aura 
en effet pas les mêmes conséquences sur 
une armoire à glace ou sur une fillette. Le 
tableau qui suit donne les fourchettes de 

valeurs correspondantes à chaque degré 
de blessures en fonction de la Vitalité du 
personnage : à chaque fois qu’il encaisse 
des dégâts, on les comparera avec ces 
valeurs, pour indiquer sur sa fiche une 
blessure légère, grave ou critique.

Ces blessures peuvent se cumuler, mais un 
personnage ne peut pas en avoir plus de 
trois du même type : ainsi s’il a déjà mar-
qué trois blessures légères et reçoit encore 
des dégâts équivalents à une quatrième, il 
les encaissera comme une blessure grave. 
De même, s’il supporte déjà trois blessu-
res critiques et prend à nouveau des dé-

VITALITE

Règles et Roleplay

Les règles qu’on propose 
ici ne sont pas vraiment 
simulationnistes, mais 
tout de même assez 
détaillées pour que l’on 
puisse s’y perdre dans 
le feu de l’action. En 
fait, les seules que l’on 
doive toujours garder 
à l’esprit sont simples : 
l’improvisation et la 
pifométrie.

Le meneur doit connaître 
l’ensemble des règles 
dans leur principe, de 
façon à ne pas avoir à 
se référer à ces pages 
en cours de partie, mais 
il doit surtout savoir les 
appliquer avec souplesse. 
Ne pas hésiter à en 
imaginer de nouvelles 
en cas de doute ou de 
situation imprévue, et 
encore moins à en ignorer 
certaines lorsqu’elles 
semblent trop lourdes ou 
qu’on veut accélérer le 
rythme du jeu. 

Les règles n’ont au fond 
pas d’importance, sinon 
en tant qu’assistance 
pour l’interprétation des 
personnages. Tant qu’elles 
semblent intuitives et 
fluides, on peut les 
appliquer, mais dès lors 
que l’on commence à 
débattre sur un ou deux 
points de modificateur, 
c’est qu’on leur donne 
trop de poids. Au meneur 
de prendre des décisions 
rapides et d’improviser 
des solutions simples, 
pour que le roleplay et le 
plaisir du jeu n’en soient 
pas encombrés. 
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gâts analogues, les conséquences sont les 
mêmes que s’il avait encaissé des dégâts 
supérieurs à une critique : le personnage 
est tué, ou éventuellement sombre dans 
un coma profond et certainement fatal à 
très courte échéance.

Une blessure légère n’a guère de consé-
quences fâcheuses, hormis la sensation 
désagréable mais supportable (c’est plus 
qu’une égratignure). On perd tout de 
même un point d’action (cf plus loin).

Une blessure grave, en revanche, est réel-
lement handicapante : la douleur, le sang 
perdu, des muscles ou des tendons éven-
tuellement abimés épuisent le person-
nage et gênent ses mouvements. Chaque 
blessure grave implique la perte de deux 
points d’actions (pour le choc momen-
tané); mais elle cause également la perte 
d’1pt de «Physique». Si le personnage 

ne prend aucune précaution et continue 
à solliciter fortement le membre blessé, 
la blessure pourra même s’aggraver : on 
peut par exemple compter 1D6 pts de dé-
gâts supplémentaires dans un combat qui 
se prolonge trop.

Une blessure critique est encore plus han-
dicapante : on perd alors 3pts d’action, et 
surtout 1pt de «Physique» et 1pt de «Men-
tal», tant le traumatisme est fort. Il est 
de plus alors nécessaire de réussir un jet 
difficile de Volonté pour continuer à agir. 
En cas d’échec, le personnage refuse de 
continuer à avancer, cherche à se mettre à 
l’abri, prend la fuite... ; en cas d’échec gra-
ve, il perd conscience, puis sombre dans le 
coma, et mourra au plus tard dans l’heure 
qui suit si on ne lui apporte pas des soins 
de toute urgence. Si le personnage reste 
vaillant et ne prend pas soin de se ména-
ger, la blessure s’aggravera, de la même 
façon qu’une blessure grave (compter 2D6 
pts de dégâts supplémentaires).

Certains personnages ont des compéten-
ces et/ou du matériel permettant de guérir 
des blessures. La compétence de soins ou 
de médecine est plutôt théorique ; à la li-
mite, elle peut être utilisée pour effectuer 
des bandages, ou des soins élémentaires 
type «premiers secours», afin d’éviter 
que des blessures ne s’aggravent. Un test 
permet, lorsque les personnages prennent 
une ou deux heures de repos, de trans-
former une blessure grave en légère, ou 
d’annuler une blessure légère ; mais on ne 
peut tenter de tels soins qu’une seule fois 
par personnage, de telle sorte qu’on ne 
puisse pas simplement relancer les dés in-
définiment jusqu’à guérison totale. Au cas 
où, on pourra considérer qu’une réussite 

«balaise» à un tel test permet d’effacer 
directement une blessure grave, voire une 
critique, plutôt que de l’atténuer.

Les «Kits de soins» que possèdent certains 
Corpos ont l’avantage d’agir en quelques 
minutes seulement: chacun atténue une 
blessure d’un degré, y compris une bles-
sure critique. Les potions de Deirdre en 
revanche impliquent d’être prises au repos 
pour être efficaces, bien qu’elles aient les 
mêmes effets; ses «Elixirs de régénéra-
tion» sont encore plus efficaces, permet-
tant d’annuler directement une blessure 
critique, ou d’effacer deux graves, en une 
ou deux heures.

SOINS

COMBAT

En combat, ou en toute situation qui im-
plique un minimum de «timing», le temps 
est découpé en passes d’armes, séquences 
de 10-15 secondes lors desquelles chacun 
des différents protagonistes accomplit les 
actions de son choix. Chaque personnage 
possède un score en «Réflexes», servant 
à la fois à déterminer sa rapidité par rap-
port à d’autres personnages, et le nombre 
d’actions qu’il parviendra à accomplir 
durant cette passe d’armes : la passe se 
déroule en faisant agir chacun des per-
sonnages l’un après l’autre, chaque action 
«coûtant» un certain nombre de points, 
jusqu’à ce que tous aient dépensé tous 
leurs points disponibles... ou soient morts. 
On peut alors effectuer un rapide examen 
de la situation, et au besoin engager une 
nouvelle passe d’armes, et ainsi de suite.

Les actions normales sont en particulier les 
attaques, ou tous les actes assez impor-
tants accomplis dans la passe d’arme: ils 
coûtent généralement trois ou quatre pts 
d’actions, et ne sont effectués que lorsque 
c’est au tour de ce personnage d’agir, 
c’est-à-dire lorsque c’est à lui que restent 
le plus de points d’actions. Une action peut 
également être considérée comme brève: 
c’est le cas des actes défensifs, ou des pe-
tits déplacements par exemple, actes qui 

ne coûtent qu’un ou deux points. On peut 
effectuer ces actions en dehors de son 
tour (on se défend nécessairement lors-
que l’adversaire attaque). On peut enfin 
prendre en compte des actes longs, coû-
tant plus de cinq actions : le personnage 
est alors un peu en marge de l’action, et 
ne fera les jets correspondants à sa réso-
lution que lorsque ce sera de nouveau à lui 
d’agir (il dépense d’abord ses 6pts ou plus, 
puis essaie d’accomplir son action pendant 
une bonne partie de la passe d’arme).

Le déroulement d’une passe d’armes ne 
pose en soi aucun problème dans des 
situations simples, mais on sera sans 
doute confronté à des cas plus ambigus 
pour peu que les événements se compli-
quent un tant soit peu ou que les joueurs 
fassent preuve d’initiatives. Il n’y a pour-
tant rien de très difficile: dans le doute, il 
suffit presque toujours de bien visualiser 
la scène en cours pour arriver à effectuer 
les choix les plus cohérents, et adapter ou 
inventer les règles en fonction. En outre, 
dans le doute, mieux vaudra donner 
l’avantage aux solutions les plus intéres-
santes en termes de jeu, voire aux plus 
spectaculaires, plutôt qu’à celles qui veu-
lent trop coller auxdites règles.

Vitalité

6-7
8-9

10-11
12-13
14-15
16-17

Blessures

graves

1-2
1-3
1-4
2-4
2-5
3-6

critiques

1-2
1-3
1-4
2-4
2-5
3-6

légères

1-2
1-3
1-4
2-4
2-5
3-6
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Le personnage a une compétence «physi-
que» définie pour chaque arme qu’il peut 
employer, définie par la maniabilité de 
l’arme, par sa dextérité et par la maîtrise 
qu’il a pu en acquérir. Ce trait correspond 
au jet qu’il doit réussir pour accomplir 
une attaque, dépensant en même temps 
le nombre de points exigé par l’arme en 
question, généralement trois points. 

Il a également une autre compétence 
appelée «défense»: elle ne sert habi-
tuellement pas comme les autres traits, 
mais comme malus donné aux attaques 
adverses, au prix d’une dépense de deux 
points d’actions. C’est toutefois nettement 
plus difficile si le personnage a déjà large-
ment moins d’actions que son adversaire 
(avant qu’aucun des deux n’ait dépensé 
ses points): on pourra ainsi appliquer un 
malus de 5 s’il n’a plus que six points 
d’actions contre un assaillant avec 10pts 
en réserve.

Il est possible de «doser» son attitude 
dans un combat, en se faisant plus ou 
moins défensif ou offensif. On peut en ef-

fet sacrifier une partie de son score dans 
l’arme utilisée pour l’employer en parade, 
et transférer ainsi ces points sur le score 
de défense, pour toute la durée de cette 
passe d’arme. Avec la plupart des armes, 
on peut au maximum diviser ainsi sa com-
pétence par deux entre attaque et parade. 
Chacun des personnages a de toutes fa-
çons une répartition «défensive» indiquée 
sur sa fiche (par exemple «mains nues : 
6 (+4/-2)»), que le joueur peut adopter 
«par défaut» en déclarant une attitude 
défensive plutôt que de perdre du temps 
à compter ces points. 

Enfin, si malgré ces malus donnés par la 
défense adverse l’attaquant parvient à 
frapper, il peut infliger des dégâts, les-
quels sont donnés par un second jet de 
dés. Celui-ci est constitué de deux parties: 
le D de l’arme, de l’ordre du D6 ou plus, 
puis le bonus de force du personnage, 
équivalent à son score en «puissance». 
Cette différenciation n’a pas d’importance 
au cours du jeu, sauf dans certains cas 
particuliers où l’on pourra jouer sur l’une 
ou l’autre des deux parties.

COMPETENCES DE COMBAT

Pour agrémenter joliment les corps-à-
corps, on a ensuite à disposition l’iné-
vitable petit lot de règles «en options», 
points de détails et attaques spéciales 
qui tuent la mort. Beaucoup font effec-
tivement très mal, les joueurs ont donc 
intérêt à penser à s’en servir ; mais un 
usage excessif de ces règles risque fort de 
déstabiliser les passes d’armes, on évitera 
donc d’y recourir de façon systématique -
quitte à interdire arbitrairement une telle 
action si on estime qu’elle va provoquer 
des complications difficiles à gérer. Au 
besoin, on pourra aisément empêcher un 
joueur d’abuser de certaines possibilités 
en jouant sur les jets d’endurance de fin 
de passe: frapper comme une brute ou se 
battre à toute vitesse est évidemment plus 
fatigant.

Hésitations, surprise, etc :

On pourra souvent imposer quelque han-
dicap à l’un ou l’autre des différents prota-
gonistes d’un combat : en particulier lors 
d’une première passe d’armes si un «effet 
de surprise» entre en ligne de compte, 
mais également  pour un personnage trop 
chargé, ou qui marque un temps d’hésita-
tion (suivant l’attitude de son joueur, ou en 
raison d’événements qui le déstabilisent). 
Pour tout ce qui est de l’ordre de l’instant 
de doute ou de stupeur, on appliquera la 
perte de 2pts d’actions d’entrée de jeu -
dans le doute, on pourra demander un jet 
de «Sang-froid» pour majorer ou annuler 
ce handicap. On a déjà noté que chaque 
blessure encaissée fait perdre 1 à 3pts 
d’actions, ce qui relève du même principe 
(personnage choqué ou sonné).

Temporiser :

Cette petite règle peut être appliquée pour 
un personnage qui ne veut pas se presser 
dans le combat, mais préfère attendre 
patiemment pour profiter d’une bonne 
occasion avant de frapper. Lorsque vient 

son tour d’agir, il le laisse passer ; il pourra 
agir ensuite n’importe quand, en dépen-
sant +1pt d’action, mais au plus tard une 
fois que chacun des autres protagonistes 
a effectué une action (un «tour de table» 
complet). Il ne peut donc pas passer toute 
la passe d’armes à temporiser, puis tout 
d’un coup se mettre à frapper dans tous 
les sens.

Actions précipitées :

Il est possible de «bâcler» une action, afin 
de la réaliser dans un délai plus court, de 
devancer une action adverse, ou d’effec-
tuer plusieurs actions quasiment en même 
temps. Dans tous ces cas, on considère 
simplement l’action comme nettement 
plus difficile (-5), en contrepartie de quoi 
elle ne lui coûte que la moitié des points 
habituels (soit 2pts pour des actions va-
lant 3 ou 4pts).

Si l’action devient ainsi une action «brève» 
(1 ou 2pts), elle peut au besoin être ef-
fectuée à n’importe quel moment du tour 
de table, comme toute action de ce genre; 
cela toutefois à condition que le person-
nage n’ait pas un nombre d’actions trop 
nettement inférieur à celui d’un adversaire 
(on considérera une différence supérieure 
à trois points comme excessive). 

Coup puissant :

On peut choisir de frapper de toutes ses 
forces sur un adversaire, au prix d’un coup 
plus lent et plus facile à éviter. L’attaque 
coûte 2pts supplémentaires; le bonus aux 
dégâts du personnage est doublé (+1D5 
devient +2D5).

En déclarant un semblable coup bourrin, 
on risque de laisser à l’adversaire le temps 
de mieux se défendre, ou d’effectuer rapi-
dement une autre action avant que le coup 
ne porte. Il peut ainsi soit effectuer une 

REGLES SPECIALES

Trombinoscope

Petite suggestion 
pratique : les crobarts 
en marge de ce fichier 
correspondent respectiv- 
ement à Frank Merroyer, 
Deirdre, Joe Bigoud, Vera 
et Owainn. Il serait peut-
être intéressant pour 
les joueurs d’avoir ces 
petits portraits à portée 
de main : il suffira de les 
copier-coller en en-tête 
de feuilles vierges pour 
chacun, qui leur serviront 
de fiches de notes, par 
exemple. Attention, 
ces crobarts sont en 
résolution minable, 
donc pas vraiment 
agrandissables. 
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action bâclée, avant qu’on ne lance les dés 
pour le coup puissant (s’il parvient ainsi à 
blesser son assaillant, celui-ci est annulé); 
soit se préparer au coup en ajoutant +3 à 
son score de «défense». 

Coup précis :

Le combattant peut au contraire décider 
de s’appliquer pour frapper non pas com-
me une brute, mais à un endroit précis, 
que ce soit pour viser un point faible ou 
pour trancher un membre. Le principe est 
le même: l’attaque coûte +2pts, et elle 
laisse à l’adversaire un instant pour réagir 
s’il a suffisamment de points d’actions en 
réserve (par exemple une attaque bâclée 
ou un +3 en défense).

Les conséquences d’un coup précis peu-
vent être très diverses, selon le but re-
cherché; dans le cas particulier où l’on 
tente de trancher un membre, c’est réussi 
(en supposant qu’on emploie une arme 
coupante) dès lors qu’on parvient à infli-
ger une blessure grave, qui devient alors 
une critique. Le choc pour une personne 
qui se voit ainsi amputée est terrible; en 
outre, sans soins sérieux, l’hémorragie la 
mènera à la mort (appliquer sans pitié le 
principe de l’aggravation).

Dans des cas où l’on doit effectuer un coup 
très précis, ou viser un endroit mieux pro-
tégé, on peut augmenter la difficulté en 
imposant un malus de -3  l’attaque. Ce 
sera en particulier le cas si l’on veut tenter 
de décapiter un adversaire.

Empale :

Toujours le même principe: l’attaque de-
mande plus de préparation qu’une attaque 
normale, et laisse donc l’occasion à l’ad-
versaire de réagir. Donc +2pts d’actions, 
et l’adversaire peut préparer sa défense 
ou effectuer une autre action brève (com-
me une attaque précipitée). Le coup est 
assez difficile à ajuster, en contrepartie de 
quoi il inflige des dégâts décuplés: il s’agit 
souvent d’un +5 aux dégâts, mais cela 
peut varier selon les types d’armes (les 
empales sont indiquées sur les fiches de 
persos pour des armes particulières).

Une empale réussie sera généralement 
fatale (à moins d’avoir vraiment la poisse 
ou de se battre avec un cure-dents), mais 
présente un petit défaut: récupérer son 
arme demande 2pts d’action, voire plus 
si elle est complètement engagée. L’em-
pale est a priori possible avec n’importe 
quelle arme pointue: on regroupe même 
sous ce principe le fait de poignarder avec 
un grand couteau ou un poinçon. La règle 
peut toutefois s’avérer particulièrement 
utile aux personnages s’ils manient des 
lances-torches contre des Obscurs, puis-
que c’est là l’un des meilleurs moyens de 
détruire ces êtres.

Balayage :

Avec des armes longues, comme les lan-
ces-torches ou la grande lame de Vera par 
exemple, il est possible de frapper avec de 
grands arcs de cercle pour atteindre dans 
la même attaque plusieurs adversaires se 
présentant de front. On fait alors un jet 
d’attaque pour chaque adversaire (jusqu’à 

trois ou quatre), mais avec un malus de 
trois points à ce jet ainsi qu’aux dégâts 
occasionnés; l’attaque coûte en outre 1pt 
d’action supplémentaire.

Bagarres :

La plupart des personnages ont, outre 
leurs compétences d’armes, une compé-
tence de combat appelée «Bagarre» : il 
s’agit de la compétence utilisée s’ils doi-
vent combattre à mains nues. Elle corres-
pond à une façon de se battre instinctive, 
naturelle, celle de quelqu’un qui n’a jamais 
vraiment appris à se battre avec des tech-
niques précises, balançant indifféremment 
coups de poings, coups de boule, etc. Un 
jet de Bagarre peut donc être utilisé éga-
lement pour manipuler des armes impro-
visées (une planche qui traine, une chaise 
à lancer), ou des actions de corps-à-corps 
comme essayer d’immobiliser son adver-
saire, le projeter contre un mur, etc. 

Combat avec plusieurs armes :

Pour simplifier au mieux ce type de pro-
blèmes, on considère qu’un personnage 
comattant avec plusieurs armes utilise 
toujours une arme principale, puis une (ou 
plusieurs) arme secondaire, qui a simple-
ment un moins bon score que si elle était 
employée normalement et inflige des dé-
gâts moindres. Ces traits sont en principe 
déjà définis pour tous les persos suscepti-
bles d’employer plusieurs armes, mais au 
besoin on peut considérer un score minoré 
de 3pts et un bonus aux dégâts de deux 
points.

En revanche ces armes ne coûtent aucuns 
points d’action pour être employées: sim-
plement on ne peut porter une attaque 
avec qu’une seule fois par passe d’armes. 

lances-torches :

Armes privilégiées pour des gens con-
frontés aux Obscurs, il s’agit de sortes 
de grandes lanternes de plus de deux 
mètres de haut: à une extrémité est une 
puissante lampe électrique cylindrique 
renforcée d’acier, l’autre extrémité étant 
une longue pointe. Une poignée type fusil 
à pompe permet d’activer une lumière in-
tense, très vorace en énergie mais gênant 
considérablement les Obscurs ; la lumière 
est de plus alors concentrée vers l’extré-
mité pointue, de sorte que si on parvient 
à empaler un de ces êtres avec une lance-
torche «engagée» il est généralement ins-
tantanément dissippé, détruit.

Il n’est pas possible de comptabiliser pré-
cisément les réserves d’énergie restantes 
à une lance-torche, car elles sont relative-
ment aléatoires. Au meneur de jeu donc 
de déterminer quand les lances-torches 
tombent en panne : on peut compter sur 
une autonomie d’une bonne douzaine 
d’heures si on n’utilise que leur lumière 
normale, mais chaque «boost» en absorbe 
une bonne partie, même s’il ne dure que 
quelques secondes. Un coup de lance-tor-
che porté à un Obscur dans ce délai in-
terrompt tous ses pouvoirs, à commencer 
par son intangibilité, et lui fait perdre 2pts 
d’Essence; une empale est résolue norma-
lement, mais la lumière ajoute encore +3 
aux dégâts.
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ARMES À FEU

Les armes à feu infligent des dégâts très 
importants, largement capables de tuer 
l’homme le plus robuste bien sûr... mais 
à condition de savoir correctement s’en 
servir. Comme pour des armes de contact, 
il y a un D de dégâts spécifique à chaque 
arme à feu (de l’ordre du D10), auquel 
s’ajoute un modificateur de son utilisa-
teur; mais au lieu du D de Force habituel, 
on utilise pour celui-ci un D de niveau égal 
à la compétence du personnage : c’est-à-
dire qu’un tireur ayant [Physique]+6 pour 
manipuler cette arme aura un bonus de 
+1D6 aux dégâts. En cas de réussite cri-
tique, on pourra donner automatiquement 
ce bonus à son maximum. 

A ce score peuvent évidemment s’appli-
quer tous les modificateurs imaginables 
selon les situations, à commencer par la 
distance : chaque arme à feu possède une 
portée moyenne, afin de modifier le tir de 
-3 si la cible est largement plus loin, ou in-
versement de +3 si elle est beaucoup plus 
près (par exemple). On pourra également 
imposer un malus de -3 pour tirer sur une 
cible en mouvement, ou sur quelqu’un qui 
se met vaguement à l’abri. Au contraire, 
pour un tireur qui prend bien le temps 
d’ajuster sa cible, on accordera un bonus 
de +3. Un tireur embusqué est ainsi extrê-
mement dangereux, car on considère que 
ces modificateurs, s’appliquant à la com-
pétence de tir, s’appliquent également aux 
dégâts qui en dépendent : ainsi un tireur 
ayant une compétence de 6 et un bonus 
de +3 pour le contexte aura non seule-
ment un score de [physique]+9, mais en 
plus des dégâts de [arme]+1D6+D3, ce 
qui devrait en principe exploser n’importe 
quel crâne.

Autre avantage, il est bien évidemment 
à peu près impossible d’esquiver ou de 
parer une balle de revolver une fois que 
le coup est parti; on pourra toutefois ac-
corder à un personnage ayant repéré le 
tireur (et éventuellement réussi un test 
de Réflexes s’il est pris par surprise) la 
possibilité de tenter quelque chose pour 
se mettre à l’abri. Au pire, le tireur aura 
alors un petit malus, puisque sa cible sera 
en mouvement.

Automatiques :

Pour nos amis les grosbills, les armes 
automatiques type uzis permettent de ca-
narder comme des malades ; mais il faut 
savoir que leur efficacité est assez limitée 
contre les Obscurs et leurs Possédés. Pour 
simplifier les choses, on considère que ces 
armes infligent des dégâts plus élevés que 
des flingues normaux, en contrepartie de 

quoi il est pratiquement impossible de 
s’appliquer longuement pour ajuster sa ci-
ble. Il est en outre possible d’effectuer des 
«balayages», pour atteindre tout ce qui se 
trouve grosso modo devant soi (limiter à 
trois ou quatre adversaires) : on fait sim-
plement autant de jets de tirs, mais avec 
un malus de 3pts (lequel se répercute 
bien sûr sur les dégâts), et l’attaque coûte 
+1pt d’action.

Les munitions de ces armes se comptent 
en «unités», chaque chargeur équivalant à 
une dizaine d’unités : un tir normal coûte 
une unité, et une grande rafale, deux 
unités.

Balles explosives :

Dans la famille des trucs de sadiques, 
ces balles de gros calibres contiennent 
une charge qui explose à l’intérieur de 
leur cible. On considèrera qu’une bles-
sure légère indique que la balle a explosé 
trop tôt, infligeant des brûlures sérieuses 
mais superficielles ; une blessure grave 
déchiquette un bras ou une jambe ; et 
une critique est généralement mortelle, 
explosant dans la poitrine ou le crâne. 
Ces balles ne sont toutefois pas fiables à 
100%, car elles peuvent traverser un bout 
de lard sans s’arrêter, ou se loger dans le 
corps sans exploser : on lance donc 1D6 
après avoir lancé les dégâts, et sur 3+, 
l’explosion aggrave automatiquement la 
blessure d’un niveau.

De plus, les armes utilisant de telles bal-
les sont encombrantes et peu maniables ; 
avec un peu de pot, elles peuvent même 
vous pêter au nez en cas d’échec grave. 
Elles sont pourtant utiles contre les Obs-
curs, puisque, à condition de réussir à leur 
infliger au moins un point de dégâts, leur 
intangibilité n’empêchera pas l’aggrava-
tion de la blessure.

Cartouches au magnesium :

Ces cartouches, utilisables avec des fu-
sils à pompe ou certaines armes lourdes, 
sont d’une efficacité douteuse contre des 
êtres de chair et d’os, mais radicale con-
tre les Obscurs. Leurs dégâts sont limités 
(+1D3), mais la puissante lumière qu’elles 
projettent interrompent tous les pouvoirs 
d’un Obscur lorsqu’elles le traversent, à 
commencer par son intangibilité ; de plus 
elles lui font perdre 2pts d’Essence, et bé-
néficient d’un +3 aux dégâts, comme avec 
les lances-torches. En cas d’échec simple, 
il pourra tout de même perdre 1pt d’Es-
sence (la cartouche le frôle, ou explose 
tout près de lui). 

Le réalisme

C’est avec les armes à 
feu que se pose le plus le 
problème du réalisme des 
règles. En l’occurrence, 
une balle peut sans 
problème tuer n’importe 
quel personnage (vivant, 
s’entend), y compris celui 
d’un joueur. Le système de 
dégâts est cependant fait 
pour atténuer un peu ce 
danger : à moins que les 
joueurs ne fassent preuve 
d’aucune prudence, il 
est a priori peu probable 
que l’un d’entre eux soit 
abattu de façon aussi 
arbitraire.

Le meneur n’a pas pour 
autant à faire preuve 
de «clémence» : le 
danger est bien réel, et 
les joueurs doivent en 
avoir conscience. S’ils 
s’exposent aux balles par 
témérité en particulier, 
il n’y a pas de raison 
de les épargner. Bien 
mise en scène, la mort 
de l’un des persos peut 
être intéressante pour 
le scénario –à condition 
de ne pas se retrouver 
qu’avec un ou deux 
joueurs avant la fin.
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Gilets pare-balles :

Là encore, on va gérer ce type de protec-
tions d’une façon un peu simple : elles 
donnent directement un malus aux dégâts 
par balles, transformant ordinairement 
une blessure critique ou mortelle en de 
sérieuses contusions ou en une plaie peu 
profonde (une règle plus réaliste serait à 
mon avis trop aléatoire). Par contre le me-
neur pourra demander par exemple un jet 
d’endurance : le plus dangereux est alors 
d’être soufflé par le choc ou assommé, 
même si on n’a en fait que quelques bleus. 
En outre ce type de protections peuvent 
devenir importables pour peu qu’elles 
aient déjà encaissé deux ou trois balles.

Lance-flammes :

(Au point où on en est, autant y aller car-
rément) Le principe est le même que pour 
les armes automatiques : on peut soit 
lancer de petites giclées, soit effectuer 
des « balayages « pour dégager le terrain. 
En revanche le lance-flammes n’a qu’une 
portée limitée, une dizaine de mètres ; les 
dégâts qu’il inflige ne sont pas énormes, 
mais l’essence se répand et enflamme 
tout, et la souffrance est intolérable. 

Les dégâts normaux sont de 1D8+2. S’ils 
n’infligent qu’une blessure légère, il est 

possible d’étouffer les flammes en gas-
pillant 3pts d’action ; mais sinon ils se 
répètent deux fois par passe d’arme, et 
obligent leur victime, si elle fait comme si 
de rien n’était, à effectuer un jet de Volon-
té avant chacune de ses actions pour ne 
pas paniquer (malus selon les brûlures). 
A priori, quelqu’un de normal ne devrait 
pas insister.

Un balayage permet d’atteindre toute per-
sonne présente dans un angle de 120°, 
soit ordinairement jusqu’à trois ou quatre 
adversaires. On fait simplement autant de 
jets d’attaque, mais avec un malus de -3 
et des dégâts d’1D8 seulement ; et l’atta-
que coûte +2pts d’action.

Les réserves d’essence du lance-flammes 
ne sont évidemment pas inépuisables ; 
mais comme pour les lances-torches, il 
est difficile de prévoir quand on va tomber 
en rade (quoiqu’en l’occurrence on puisse 
l’évaluer au poids). C’est donc au meneur 
de jeu de décider quand les réserves d’es-
sence sont épuisées, sachant qu’un plein 
équivaut à une dizaine de jets -et que de 
gros jets en brûlent deux fois plus. Autre 
petit défaut, il est à peu près inévitable de 
mettre le feu un peu partout, grosse ficelle 
que le meneur de jeu est officiellement 
autorisé à utiliser.

LA MAGIE NOIRE

Il semble raisonnablement probable que 
les personnages des joueurs soient con-
frontés à quelques adversaires plutôt 
hostiles au cours de ce scénario, étant 
donné qu’ils vont devoir traverser la Zone 
plongés dans l’Obscurité. Les Obscurs sont 
les plus dangereux, les plus puissants et 
les plus effrayants de ces adversaires : 
depuis que le soleil a cessé de se lever, ils 
ont pratiquement pris possession de Lu-
gaed, et sont sortis de leurs sous-sols et 
de leurs ruines pour se répandre partout. 
Ils ne sont pourtant pas des centaines, 
grouillant à chaque coin de rue : il faut 
plutôt les considérer comme des ombres 
furtives, parcourant les vieux bâtiments 
et sillonnant les rues, se regroupant rare-
ment à plus de deux ou trois, hormis pour 
prendre d’assaut quelque refuge dans le-
quel résistent des Humains, jusqu’à ce que 
leur éclairage artificiel cède et qu’ils som-
brent eux aussi dans l’Obscurité. Ces en-
tités s’acharneront donc volontiers sur les 
PJ, mais ne seront généralement pas des 
adversaires directs, préférant utiliser leurs 
pouvoirs surnaturels pour les pousser à la 
folie ou forcer d’autres êtres humains à les 
attaquer : les PJ ne devraient la plupart du 
temps que les apercevoir dans la pénom-
bre, et n’auront à les combattre directe-
ment qu’en dernier recours.

Cette «discrétion» ne signifie pas pour 
autant que les Obscurs soient plus vul-
nérables que d’autres adversaires, bien 
au contraire. En plus d’une ruse, d’une 
férocité et d’une souplesse extraordinai-
res, ils ont à leur disposition des pouvoirs 
qui les rendent redoutables, même à un 
contre trois ou plus. Du point de vue des 
caractéristiques, ils fonctionnent exacte-

ment de la même façon que les autres 
personnages, avec quelques capacités 
surnaturelles en plus des traits habituels 
(dont les scores sont déjà particulièrement 
élevés) ; hormis le fait qu’ils n’ont qu’un 
seul compteur «Essence» remplaçant les 
«Mental» et «Physique».

Un Obscur perd 1pt d’Essence lorsqu’il su-
bit une blessure grave, deux pour une cri-
tique ; il doit également en dépenser 1pt 
pour employer chacun de ses pouvoirs, et 
perdra aussi 1pt ou plus par passe d’arme 
s’il est exposé à une lumière très intense. 
En revanche il récupère son Essence lors-
qu’il est dans l’obscurité totale, ou en draî-
nant l’énergie des êtres humains lorsqu’ils 
dégagent des émotions telles que la peur, 
la démence, etc. On pourra ainsi faire 
récupérer un ou deux points à  l’Obscur 
lorsque l’un des PJ pète les plombs, cède 
à sa peur, ou si jamais ils commencent à 
paniquer; également lorsqu’il parvient à 
prendre possession d’un mortel, il récu-
père un ou deux points d’Essence à cha-
que fois que sa victime perd un point de 
Mental -selon son état d’esprit, l’intensité 
de sa terreur. 

Possession :

Le pouvoir le plus important de ces en-
tités: il leur permet de soumettre à leur 
volonté des mortels et de manipuler leurs 
corps comme des marionnettes de chair. 
Il faut une semblables «vampirisation» 
très prolongée et méticuleuse pour briser 
toutes les défenses psychiques d’un mor-
tel et en faire un véritable pantin, mais 
ce pouvoir peut également être employé 
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de façon plus précaire pour prendre pos-
session du corps d’un mortel sain d’esprit 
pour quelques instants.

Le score de Possession de l’Obscur est mi-
noré s’il manipule déjà plusieurs pantins (-
3, voire -5) ; il doit être à moins d’une di-
zaine de mètres, et dépense 1pt d’Essence 
et 2pts d’actions. Sa victime peut faire un 
jet de volonté, avec en malus le score de 
Possession, pour résister à celle-ci (2pts 
d’action) : en cas d’échec, il perd 1pt de 
Mental «vampirisé» par l’Obscur, et celui-
ci peut accomplir une action à travers son 
corps, en utilisant ses caractéristiques. 
Notez au passage que les Obscurs ne 
semblent pas utiliser les capacités d’ordre 
«technologiques» de leurs vitimes -donc 
leurs armes à feu...

Il peut ensuite continuer, exactement de 
la même façon, mais sans devoir dépenser 
d’Essence: tant que sa victime échoue à 
ses tests de résistance (chaque test en-
suite coûte 1pt d’action à l’Obscur et au 
mortel), il en garde le contrôle et se forti-
fie de la terreur suscitée par ce véritable 
viol psychique. Il peut ainsi le forcer à 
attaquer ses compagnons, à s’interposer, 
ou même à s’arracher les yeux avec une 
petite cuillère si ça l’amuse. Plus sa vic-
time sera terrifiée, plus il récupérera de 
points d’Essence : si on le laisse faire, il a 
tout intérêt au pire.

Toutefois, de par la résistance de sa vic-
time et la concentration psychique qu’il lui 
faut maintenir, l’Obscur ne pourra mani-
puler le corps mortel que par gestes mala-
droits, inarticulés, et  lui-même sera rela-
tivement vulnérable : en effet l’un comme 
l’autre perdent 1pt d’action à chaque tour 
de table pour se disputer le contrôle, donc 
ils agiront lentement ou utiliseront la règle 
des actions «précipitées» pour bâcler leurs 
actions. Si l’Obscur subit des blessures, sa 
victime pourra tenter un nouveau test de 
résistance pour se libérer, avec un bonus 
selon la gravité de la blessure -à moins 
qu’il ne lâche prise pour essayer de se 
défendre.

Intangibilité :

Les Obscurs ne semblent pas être faits de 
chairs et d’os, c’est ce qui les rend si diffi-
ciles à détruire. Leur pouvoir d’intangibilité 
ne leur coûte ni action ni Essence : il impo-
se automatiquement un malus aux dégâts 
qu’on peut leur infliger, d’autant plus élevé 
contre des armes à feu ou d’autres projec-
tiles de ce type, trop rapides et trop petits 
pour les affecter. Ce malus peut varier 
selon les individus et les moments, mais 
on peut considérer une valeur moyenne 
de 1D3+3 (pour un score de 6), simple-
ment doublée contre la plupart des armes 
à feu (soit 1D6+6). Dans une lumière très 
intense par contre, leur intangibilité est 
totalement annulée, de même qu’ils ne 
peuvent employer aucun de leurs pou-
voirs: d’où l’intérêt des lances-torches et 
des balles au magnesium.

Ils peuvent également employer leur 
intangibilité pour devenir totalement im-
matériels pour un moment, se dissolvant 
dans une zone d’ombre ou passant à tra-
vers un mur. Il leur faut alors dépenser 1pt 
d’Essence et effectuer un test (Essence + 
Intangibilité), mais un échec indique sim-
plement que la dématérialisation n’est pas 
instantanée et ne durera que quelques 
secondes. Ils ne peuvent par contre pas 
employer leurs pouvoirs sous cette forme, 
en particulier leur pouvoir de Possession.

Choc psychique :

Les Obscurs auront recours à ce pouvoir 
s’ils sont acculés, s’ils se rendent compte 
que leurs adversaires sont plus coriaces 
que prévu. Il leur coûte 1pt d’Essence 
et 2act.; la victime (à quelques mètres 
au maximum) doit faire un jet d’Equilibre 
(ou équivalent), avec en malus le score du 
pouvoir de l’Obscur. En cas de réussite, le 
mortel perd tout de même 5act., soudai-
nement désorienté et confus ; mais en 
cas d’échec, il perd 8act. et 1pt de Mental 
(2pts pour un échec grave).

Malgré l’Obscurité, les Obscurs restent le 
plus souvent dissimulés, glissant furtive-
ment d’un lieu à un autre : ils préfèrent 
agir à travers les enveloppes charnelles 
d’hommes et de femmes qu’ils ont tota-
lement et méticuleusement dépouillés de 
toute volonté propre, et qu’ils manipulent 
comme des marionnettistes. Certains 
appellent ces malheureux des Possédés, 
d’autres, plus ironiquement, des «Pan-
tins», à cause de leurs mouvements bizar-
rement coordonnés, comme si leurs mem-
bres se déboîtaient. On ne connaît aucun 
moyen de les libérer de cette emprise 
monstrueuse: en fait on ne sait même 
pas s’ils sont encore vivants, même si 
l’expression atroce, désespérée, de leurs 
yeux semble le suggérer. Dès le début de 
l’Obscurité, les Possédés ont envahi les 
rues de Lugaed, et les nombreuses victi-
mes des Obscurs n’ont fait qu’augmenter 
sans cesse leur nombre : ce sont ces misé-
rables marionnettes humaines qui seront 
inévitablement les principaux adversaires 
des joueurs.

Manipulés à distance par les Obscurs, ils 
paraissent souvent maladroits et assez 
lents, d’autant plus lorsqu’ils sont nom-
breux (un seul Obscur semble capable 
d’en contrôler jusqu’à dix à la fois) ; mais 
en revanche ils sont mus par une volonté 
implacable, infatigable, qui leur supprime 
jusqu’à la plus petite parcelle d’instinct 
de survie et les empêche de perdre cons-
cience même avec les blessures les plus 
horribles. Il faut littéralement les réduire 
en charpie pour les arrêter.

Les «Possédés» ont donc des caractéristi-
ques semblables à celles d’autres humains 
(souvent une Dextérité et des Réflexes 
un peu faibles, et une force physique su-
périeure à la normale), mais leurs traits 
«Physique» et «Mental» sont tous deux 
remplacés par l’Essence de l’Obscur qui 
les contrôle ; on note normalement les 
blessures qu’ils reçoivent, mais elles ne 
leur font donc pas perdre de points physi-
ques ou mentaux. La volonté de l’Obscur 
se substituant à la leur, ils sont insensibles 
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à tout sentiment de peur ou de panique ; 
l’entité peut en outre effectuer un jet de 
Possession (Essence +Possession, -3 voire 
-5 si elle en contrôle beaucoup à la fois) 
pour leur imposer des actions au-delà de 
leurs possibilités biologiques normales. 

Cela s’applique en particulier lorsqu’un 
Possédé reçoit une blessure critique. 
L’Obscur fait alors un jet pour en garder 
le contrôle, et en cas d’échec il perd 1pt 
d’Essence et tous ses autres «pions» per-
dent deux points d’action ; ce n’est qu’en 
cas d’échec grave à ce jet qu’il est obligé 
d’abandonner à la mort ce corps trop 
abîmé. Même chose en cas de blessure 
normalement mortelle, hormis qu’il doit 

admettre un malus de -5 à son test de 
Possession et que l’effort lui coûte 1pt 
d’Essence supplémentaire. Cela n’est en 
revanche évidemment pas possible s’il est 
clair que la blessure rend le Possédé inuti-
lisable, donc en particulier s’il est décapité 
ou écrasé.

Le principe est le même avec des blessu-
res par balles, à un petit détail près : on 
applique les conséquences des blessures 
comme précédemment (et les éventuels 
tests de Possession), mais on ne compta-
bilise pas : c’est-à-dire que même avec la 
poitrine criblée de balles, le Possédé aura 
toujours son compteur de blessures appa-
remment vierge.

12
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OPUS NOCTURNE

SYNOPSIS

Nos cinq persos sont dès le commence-
ment de ce scénar déjà réunis, à l’abri 
avec d’autres rescapés dans une vieille 
église de la Zone. Le jour ne s’est pas levé 
depuis environ trois cents heures, et ils 
n’ont vu personne d’autre de vivant depuis 
presque autant, depuis qu’ils ont trouvé 
refuge dans ces lieux, vers quatre heures 
du matin le jour suivant l’Obscurité; en re-
vanche ils ont du trop souvent repousser 
les assauts des Obscurs, ou plutôt de leurs 
Pantins, et beaucoup des survivants du 
premier jour sont morts depuis. Ils ne sont 
plus très nombreux en état de combattre, 
leurs munitions commencent à sérieuse-
ment s’épuiser de même que leurs réser-
ves d’eau et de nourriture, sans compter 
la santé mentale de certains qui menacent 
de péter les plombs : bref, ajoutez à cela 
l’ambiance vivifiante d’une Zone dévastée 
et plongée dans l’Obscurité et la hausse 
des prix du tabac, la vie est bien dure ma 
brave dame.

Il s’agit donc de faire quelque chose pour 
éviter de se faire certainement massacrer 
sous peu dans ce trou à rats. Les persos 
vont apprendre l’existence de grandes 
quantités d’armes et de munitions entre-
posées secrètement dans le siège d’une 
Corpo, situé pas très loin dans la Zone : 
il faut donc qu’un groupe bien équipé par-
vienne jusque là-bas, et théoriquement 

revienne jusqu’à l’église avec le plus pos-
sible de matériel. La trame de ce scénar 
est donc odieusement linéaire et dirigiste: 
c’est surtout sur les joueurs qu’il faudra 
compter pour mettre un peu de chaos 
dans tout ça, ce que devraient permettre 
leurs personnages suffisamment tortueux 
et imbriqués pour déployer les intrigues 
parallèles. 

Owainn en particulier est au courant depuis 
le début que cette opération survie (qui à 
la réflexion paraîtrait assez absurde) est 
en fait une opération kamikaze, ou plutôt 
une mission divine. Le raisonnement est 
imparable : ils sont en enfer, ou du moins 
sur son chemin, et la seule chose censée 
à faire est de se donner la mort (puisque 
de toutes façons ils ne sont plus en vie) 
pour mettre fin à l’agonie de Lugaed, en 
espérant détruire en même temps le plus 
possible de démons. Le siège d’A.N.-Tech 
est en réalité un accélérateur à particu-
les expérimental (donc dangereusement 
instable, bien évidemment), qui est resté 
en activité et qu’Owainn compte faire im-
ploser. La conclusion du scénar est donc 
imprévisible : peut-il essayer de convain-
cre ses compagnons (et surtout les autres 
joueurs), doit-il leur fausser compagnie 
pour tout faire sauter, ou bien y renoncer 
-et pour quoi faire d’autre ?

Les fondamentalistes

Une demi-douzaine de prêtres de la vieille 
Eglise traditionaliste, plus ou moins inté-
gristes selon les individus, très désagréa-
bles ou compatissants; les bonnes sœurs 
sont plus nombreuses, mais restent pour 
la plupart cloîtrées dans leur couvent.

Le Père Patrick

supérieur des autres prêtres, vieillard har-
gneux, plus vigoureux de corps et d’esprit 
qu’il n’en a l’air. Son autorité s’étend de 
gré ou de force sur tous les rescapés. 
Cite régulièrement la Bible, condamne 
sévèrement tout ce qu’il considère comme 
blasphème dans l’église, méprise ouverte-
ment les Corpos. Confesseur d’Owainn, il 
le considère comme son fils spirituel et son 
bras armé. 

Les Corpos

dix ingénieurs et autres comptables tota-

lement terrifiés, prostrés ou gémissants. 
A priori, simples figurants encombrants, 
mais sous la responsabilité de Franck 
Merroyer.

Les Zonards

Une demi-douzaine de gens du quartier, 
fidèles de cette église, pour la plupart 
dans un état analogue aux Corpos; cinq 
miliciens ou «gros bras» dans ce genre, 
beaucoup plus utiles pour défendre la 
place. Brutes épaisses ou pauvres types 
déboussolés, sans oublier un dingue qui 
n’arrête pas de se marrer bêtement.

Les mercenaires

Les trois derniers hommes de «l’équipe 
Gamma» : solides et bien équipés, ils es-
saient de faire bonne figure en se raccro-
chant à Franck, mais ça va pas fort. Plus 
encore que lui, ils ne pensent qu’à une 
chose, l’espoir que l’Obscurité va cesser et 
que des secours vont arriver.

LES RESCAPÉS

L’ÉGLISESÉQUENCE 1
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L’église

Vieil édifice gothique de taille 
plutôt modeste, elle est joux-
tée par un jardin et un cloître 
entouré de diverses dépen-
dances, puis par le bâtiment 
principal du couvent au sud. 
C’est dans celui-ci que sont 
les réserves de vivres ainsi 
qu’un petit générateur élec-
trique, mais c’est l’église 
elle-même qui constitue le 
bâtiment principal pour les 
persos, la nef servant de 
salle commune. Malgré sa 
vétusté, elle s’est avérée 
jusqu’ici une très bonne pro-
tection contre les Obscurs, 
qui semblent hésiter à trop 
s’en approcher. A l’ouest, le 
grand portail donne sur une 
petite place de la Zone ; au 
nord, une rue longe l’édifice 
jusqu’à une sorte de terrain 
vague à l’est, sur lequel don-
ne le petit portail du cloître. 
Au sud, la masse du couvent 
est directement prolongée 
par les vieilles maisons du 
quartier, avec des ruelles 
étroites serpentant de cha-
que côté. 

On va profiter du cadre de l’église pour 
organiser une première baston, afin d’une 
part de bien montrer aux joueurs dans 
quel merdier sont leurs persos, et d’autre 
part de leur faire prendre contact avec le 
système de règles et de pouvoir éventuel-
lement modifier certains points ou rééva-
luer certains PNJ dans la suite du scénar.

Commencer donc par demander aux PJ où 
ils se situent, qui organise les choses et 
comment, après leur avoir décrit les lieux. 
Les Obscurs s’énervent soudainement un 
peu partout dans Lugaed, lançant un gros 
assaut contre la cathédrale de la Sainte 
Eglise Industrielle (ce que les persos ne 
peuvent probablement pas voir), au même 
moment qu’ils attaquent la petite église. 
Eux-mêmes restent toutefois à distance 
(les PJ pourront peut-être en apercevoir 
deux ou trois), préférant envoyer leurs 
Possédés : d’abord quatre contre le portail 
ouest pour détourner l’attention, puis sept 
ou huit dans le terrain vague, essayant de 
forcer le portail est et grimpant sur les 
murs entourant le cloître.

Ce combat sera donc sans doute en partie 
éparpillé dans divers lieux : aux portes 
de l’église (une seule passe d’armes, 
puis l’Obscur qui contrôle ces Possédés 
les retire ou les abandonne), dans le 
cloître, dans le bâtiment qui surplombe 
son portail (ancienne bibliothèque, les 
Pantins entrent par les fenêtres), et dans 
le passage de celui-ci, selon l’organisation 
des joueurs et les déplacements de leurs 
persos. Ne pas oublier que se rendre d’un 

lieu à l’autre peut prendre toute une passe 
d’armes. Le but des Obscurs est d’ouvrir 
ou d’enfoncer les grandes portes de bois, 
de l’intérieur ou de l’extérieur, leurs Pan-
tins s’efforcent donc de s’y regrouper : à 
voir selon l’efficacité des défenseurs s’ils y 
parviennent ou non, mais ce devrait être 
là l’endroit le plus «dense» du combat. En 
dernier recours, on peut imaginer que les 
persos doivent faire sauter le bâtiment qui 
couvre les portes, une structure de pierre 
et de bois vermoulu déjà passablement 
instable, pour condamner le passage et 
ensevelir les Possédés (jet d’idée pour 
suggérer cette solution à un joueur, au 
besoin). 

Attention toutefois, le but n’est pas de 
massacrer les PJ : au besoin, les autres dé-
fenseurs sont là pour encaisser les coups 
à leur place ou leur venir en aide. Les 
Possédés sont pour la plupart des Zonards 
aux allures de clochards ; il en faudra bien 
deux ou trois un peu plus coriaces, dont 
«Mike», l’un des mercenaires d’EtherCorp, 
qu’ils avaient perdu dans une attaque il y 
a une centaine d’heures. L’affronter et le 
détruire devrait coûter 1pt de Mental à 
Franck (jet d’équilibre mental -3).

Ils risquent d’être au départ à deux contre 
un, mais ils se gênent les uns les autres, 
ils sont occupés à passer par les fenêtres, 
à dégager le portail, etc. -donc ne pas hé-
siter à les handicaper par la perte de quel-
ques points d’actions en début de passe ou 
par des malus de situations.

MISE EN JAMBES
Deirdre - l’archétype du 
personnage cheulou. Si elle 
utilise ses talents «spéciaux», 
il est toujours possible 
qu’un perso un peu attentif 
réussisse un jet d’instinct ou de 
perception difficile et fasse le 
rapprochement entre elle et les 
manifestations étranges qu’ils 
provoquent. Si elle emploie 
des invocations, il est encore 
plus probable que quelqu’un 
l’entendra marmonner, mais 
elle peut toujours prétendre 
réciter un poème, par exemple.

Il y a également le risque 
que quelqu’un découvre les 
scarifications étranges qu’elle 
s’est infligée sur tout le corps, 
ressemblant autant à des 
brûlures qu’à des tatouages 
maladroits.

1 – mauvais œil (effet radical, 
seul un Obscur puissant est 
susceptible d’y survivre)

2 – Domination (manipulation 
pdt une passe)

3 – Suggestion (manipulation 
très brève ou très discrète : 
imposer une idée, 
provoquer un réflexe)

4 – Invocation : Rhiannon
 (purifie l’atmosphère, 

double l’efficacité des soins 
de Deirdre ; autres persos 
récupèrent 1pt de Mental)

5 – Invocation : Medb 
 (Obscurité accentuée ; 

Deirdre +3act, +5 à ses 
dégâts et –3 aux dégâts 
reçus. Dure le temps d’une 
«bataille»)

6 – Joker (Deirdre peut utiliser 
tous ses talents, sans 
aucune précaution)
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A l’issue de cette petite bataille il devrait 
vraisemblablement y avoir un peu de 
casse, et les PJ, avec la plupart des autres 
persos, devraient se mettre à l’abri dans la 
nef de l’église, pour se reposer ou soigner 
des blessés à la lumière des innombrables 
bougies et des projos de l’autel. C’est le 
moment que choisit le Père Patrick pour 
faire son entrée en scène, descendant 
lentement le petit escalier du clocher, au-
dessus du portail. L’idéal serait qu’il puisse 
interrompre les joueurs en train de bavar-
der, en leur intimant le silence, histoire de 
camper le personnage : impressionnant, 
le visage coupé au couteau, drapé dans 
sa grande bure noire maculée de sang, 
sans doute antipathique. Il veut parler à 
tous les personnages présents en état de 
se battre.

Il leur rappelle posément leur situation : 
quasiment plus de munitions ni de vivres, 
des «démons» qui ne faiblissent pas, 
sans oublier le fait qu’il a pu voir depuis 
son bureau dans le clocher que la ruti-
lante cathédrale, au sommet de la colline, 
avait été prise d’assaut en même temps 
que cette église, et que ses défenseurs, 
les Templiers, semblent avoir eu moins 
de chance. Mais l’un des corporatistes a 
sollicité un entretien avec lui juste avant 
l’attaque, pour lui expliquer que sa Corpo-
ration, A.N.-Tech, entreposait secrètement 
dans l’un de ses principaux immeubles une 
grande quantité d’équipement militaire et 
des vivres, pour quelque «sordide raison 
bien du genre de ces machiavéliques Cor-
pos» (A.N.-Tech projetait sans doute de 
prendre le pouvoir à Lugaed). Malheureu-
sement un Obscur a pénétré dans la pièce 
et a tué ce pauvre homme, le Père Patrick 
lui-même ne s’en étant sorti vivant que 
par la grâce du Seigneur, comme en attes-
tent les tâches de sang frais qui souillent 
sa robe. En réalité il a extorqué des in-
formations à l’ingénieur durant l’attaque, 
avant de le tuer lui-même.

Depuis le clocher, on aperçoit également 
l’immeuble en question, un petit com-
plexe isolé dans la Zone, au sud de l’île 
St-Simon, et c’est encore l’une des rares 
sources de lumière : il y a donc de bonnes 
chances pour que les installations soient 
encore en état, voire qu’il y ait des sur-
vivants. Bref, ça n’est pas excessivement 
loin d’ici, et ce ravitaillement constitue 
leur seul espoir possible de survie : il faut 
donc que quelques combattants bien ar-
més et discrets se portent volontaires pour 
traverser l’Obscurité, récupérer sur place 
le maximum de matériel et revenir fissa. 
Si cela n’est pas évident, préciser que 
c’est extrêmement dangereux, et qu’en 
même temps il n’est pas question que tout 
le monde fasse le trajet ensemble, si bien 
qu’une partie des combattants doivent 
rester sur place pour défendre l’église.

On peut laisser les persos mariner deux 
minutes, mais cela semble être le moment 
pour une série d’entretiens seul à seul en-
tre le meneur et chaque joueur. Chacun 
a de plus ou moins bonnes motivations 
pour se porter volontaire, mais il s’agit de 
bien vérifier que le background de chaque 
perso est bien intégré, que chaque joueur 
a ses objectifs en tête, et que personne 

n’a envie de saboter tout de suite le scénar 
en refusant de prendre part à l’expédition. 
C’est aussi le moment de discuter avec les 
intéressés des petits secrets et magouilles 
possibles, pour voir à l’avance comment 
les gérer : 

Owainn

Lui a un entretien particulier avec le prê-
tre (sous prétexte d’une confession, afin 
de partir l’âme en paix). Le Père Patrick 
lui explique la nature du bâtiment, oppor-
tunité extraordinaire de «remporter une 
victoire contre Satan» ; il lui faudra sim-
plement atteindre la passerelle de contrôle 
de l’accélérateur au deuxième sous-sol et 
insérer le disque qu’il lui confie dans l’uni-
té centrale, le virus se chargeant du reste. 
Beaucoup de choses vont reposer sur son 
interprétation de son rôle : à lui de voir 
s’il peut essayer de gagner les autres à sa 
cause, ou comment il peut parler avec eux 
de l’Obscurité pour sonder leurs points de 
vue et leurs possibles réactions.

Franck

Le problème est surtout qu’il risque de 
vouloir emmener ses hommes avec lui, 
ce qui serait plutôt fâcheux : on pourra 
faire valoir qu’il serait plus judicieux de ne 
pas les séparer, et qu’un groupe de huit 
serait trop nombreux pour être discret. 
Ensuite il y a le problème des dermes : 
cela n’est pas très urgent, mais l’oppor-
tunité est alléchante. Lui montrer sur le 
plan de Lugaed où se trouve le labo de 
Papy-vend-de-la-dope, c’est-à-dire pas 
loin de l’immeuble en question, mais pas 
sur le chemin le plus direct. A moins que 
son joueur ait déjà un plan très clair, on 
peut lui proposer un autre entretien un 
peu plus tard : son perso n’aura qu’à 
laisser les autres quelques minutes pour 
aller seul sur un toit, observer le pont à la 
jumelle, et il faudra prendre une décision 
à ce moment là.

Deirdre

Son background est sans doute le plus bi-
zarre à gérer, il demandera donc peut-être 
quelques explications, quoique beaucoup 
de choses puissent rester floues pour el-
les. Il ne faudrait pas que son joueur la 
catalogue simplement comme une folle, 
ni qu’il mette de côté toute sa façon de 
voir les choses. Il faut surtout bien s’en-
tendre sur l’utilisation de ses talents 
«magiques» (?) : l’idée est que le joueur 
signale au meneur selon la situation quels 
«pouvoirs» Deirdre compte employer, 
grâce à 1D6 placé à un endroit convenu 
à l’avance, puis le joueur n’a rien à gérer 
si ce n’est à se retrancher 1pt de Mental à 
chaque fois. Ce sera au meneur d’en inté-
grer les conséquences dans ses scènes, de 
sorte que les autres joueurs, comme leurs 
personnages, ne puissent pas faire le lien 
directement entre Deirdre et ces manifes-
tations plus ou moins spectaculaires. Les 
invocations ne font pas «apparaître» quoi 
que ce soit : la puissance invoquée agît à 
travers Deirdre, en lui accordant ses pou-
voirs. Celle concernant Medb, la déesse 
guerrière, implique que le joueur applique 
lui-même les modifications temporaires.

LE VÉNÉRABLE JORGE

Les dermes – L’un des persos 
devrait découvrir à un moment 
ou à un autre que Franck utilise 
des dermes, en voyant la 
marque caractéristique à son 
bras ou en devinant son état de 
manque. L’idéal serait que ce 
soit Joe, et assez rapidement, 
puisque cela pourrait le 
concerner.

Un petit entretien privé avec ce 
joueur s’imposera alors, pour 
lui expliquer ce que sont les 
dermes et pour déterminer son 
attitude prochaine. S’il s’agit de 
Joe, il devrait soit aller lui en 
demander (ils pourront peut-
être se mettre d’accord), soit 
chercher une occasion pour 
fouiner dans son sac. Si Franck 
s’éloigne du groupe lors d’une 
pause, l’occasion sera parfaite ; 
mais il suffira à Franck d’un jet 
de perception pour voir que 
quelqu’un a touché à son sac. 
De plus ils sont bien malins s’ils 
réussissent tout leur trafic sans 
éveiller l’attention des autres 
persos.
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Vera et Joe Bigoud

Pas de difficultés a priori pour l’instant: 
l’une veut sortir d’ici, l’autre brûle de 
passer à l’action, voilà l’occasion. Ils ne 

manquent pas de petits secrets, mais ils 
ne semblent pas exiger d’accords prépara-
toires avec le meneur ; à moins que Joe ait 
déjà deviné que Franck Merroyer possède 
des dermes, ce qui n’est pas impossible.

Si tout le monde est prêt (considérer que 
les équipements et munitions indiqués 
sur les fiches de persos sont ce dont ils 
disposent à partir de maintenant, quoique 
quelques arrangements soient possibles), 
il va falloir s’attaquer au premier problè-
me: il est clair que les Obscurs surveillent 
étroitement les environs, ne serait-ce qu’à 
en juger par les quelques silhouettes que 
l’on aperçoit dans les rues et les bâtiments 
voisins. Les joueurs peuvent élaborer un 
plan pour faire une diversion qui couvre 
leur groupe, ou tenter une sortie en force 
avec tous les hommes valides dans l’église 
; Owainn (ou par exemple l’une des bon-
nes sœurs) peuvent se souvenir de l’exis-
tence de vieux passages par les caves du 
couvent, qui conduisent dans les sous-sols 
des bâtiments voisins, pour leur permettre 
de s’échapper discrètement en ne sortant 
que de l’autre côté de l’îlot.

S’ils choisissent cette solu-
tion, insister sur le bordel, 
la poussière, et l’obscurité 
totale qui doit les obliger 
à allumer une lance-torche 
s’ils ne veulent pas se cas-
ser la gueule ou se perdre. 
Deux-trois caves en enfila-
de, un passage dans un mur 
effondré, une cave à vin, un 
vieil escalier vermoulu, et 
ils arrivent bientôt près de 
la rue un peu plus au sud; 
mais deux silhouettes se 
découpent près de la porte. 
Il s’agit de deux Pantins, 
qui risquent de les avoir 
entendus s’ils tâtonnaient 
dans l’obscurité (jets de 
discrétion); sinon, rien ne 
les empêche de les abattre 
sur place (ils restent parfai-
tement immobiles s’ils sont 
discrets), mais il vaudrait 
mieux qu’ils passent leur 
chemin pour trouver une 
autre sortie. S’ils se font re-
pérer, ou s’ils détruisent ces 
Pantins même discrètement, 
ils seront pris en chasse par 
un Obscur et plusieurs grou-
pes de ses Possédés répartis 
dans les maisons avoisinan-
tes, c’est-à-dire qu’ils vont 
d’ores et déjà devoir courir 
vite. S’ils atteignent la rue 
sans se faire remarquer, 
leur demander quand même 
des jets de perception diffi-
ciles pour repérer quelques 
groupes de Possédés de loin 
en loin, surveillant la rue ou 
attendant immobiles dans 
une vieille bâtisse. A eux 
de voir comment ils peuvent 

filer toujours discrètement, contourner ces 
guetteurs (ne pas oublier que l’Obscurité 
les couvre), détourner leur attention, voire 
débusquer et détruire l’Obscur qui les con-
trôle : en tous cas il faudra vraiment un 
sans faute pour quitter les environs de 
l’église sans se faire repérer.

D’une façon ou d’une autre la confronta-
tion semble probable, mais dans ce cas 
ne pas mettre le paquet: un groupe de 
quatre Pantins avec des armes de fortune, 
l’Obscur n’apparaissant que furtivement à 
bonne distance, avant de se retirer après 
deux passes d’armes. Si ce combat a lieu, 
essayer d’infliger au moins une blessure 
à Franck Merroyer, d’une part pour le fa-
tiguer un peu, d’autre part pour que les 
autres aient une occasion d’apercevoir son 
bras gauche -demander quelques jet de 
perception pour entrevoir la marque des 
dermes. 

SORTIR DE L’ÉGLISE

LA ZONESÉQUENCE 2
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Il leur faudra ensuite se planquer quelques 
minutes ou se mettre à l’abri : ils arrivent 
à proximité du premier pont, et Franck de-
vrait en principe prendre cette initiative, 
afin de pouvoir aller jeter un coup d’œil 
sur les environs depuis le toit. Ils peuvent 
en effet pénétrer dans une grande maison 
un peu plus bas, qui s’élève en partie net-
tement au-dessus des maisons voisines et 
se termine par un toit-terrasse. L’endroit 
fut relativement accueillant, même s’il 
est aujourd’hui envahi par l’odeur des 
quelques cadavres qui traînent au rez-de-
chaussée, et semble propice si les joueurs 
veulent faire une petite pause ; il y a une 
deuxième sortie à l’arrière, par la cuisine, 
qui donne sur une petite cour, puis sur une 
ruelle à l’ouest.

A moins que son joueur ait un meilleur 
plan, Franck devrait laisser les autres quel-
ques minutes pour monter sur le toit, d’où 
il peut facilement observer le pont avec 
ses jumelles infrarouges : encore un petit 
entretien privé avec le meneur. Il n’y a pas 
âme qui vive, rien ne les empêche d’at-
teindre l’île St-Simon, ce qui serait le che-
min le plus logique, mais il peut alors faire 
une croix sur ses dermes. Il lui suffirait 
de dire aux autres qu’il a décelé un grand 
nombre de présences autour du pont et 
sur l’autre rive, et qu’il vaudra mieux res-
ter sur la rive droite pour prendre l’autre 
pont plus au sud : il pourra alors très sim-

plement les laisser à nouveau pour faire 
un détour chez Papy-vend-de-la-dope, ou 
les y conduire pour une autre pause. Si 
les autres l’acceptent plus ou moins bien 
comme meneur du groupe, cela ne devrait 
poser aucun problème.

Par défaut, on va se baser sur l’hypo-
thèse qu’ils restent bien sur la rive droite, 
dans les vieux quartiers, pour atteindre 
l’appartement/laboratoire du vieux toubib. 
Les lieux sont infestés d’Obscurs, et celui 
qui les a peut-être repérés à la sortie de 
l’église ne les a évidemment pas oubliés ; 
ils vont de plus être confrontés à une secte 
adorant les Obscurs, une bande de tarés 
au moins aussi dangereux, qui s’occupent 
depuis l’Obscurité en torturant quelques 
rares survivants et en organisant des 
traques dans le quartier pour les sacrifier 
à ces «anges exterminateurs». Si jamais 
les joueurs choisissent de passer le pre-
mier pont pour éviter les vieux quartiers, 
il va falloir improviser ; mais on pourra 
transposer en partie cette séquence sur 
l’île St-Simon, avec la traversée d’un 
vieux quartier industriel, un ensemble 
de terrains vagues, de vieux entrepôts 
abandonnés, etc. Cette partie de la Zone 
cache de nombreux souterrains très mal 
fréquentés, et il en faudrait peu pour faire 
s’effondrer le sol fragilisé de ces friches 
sordides (suggestion totalement gratuite 
et en toute innocence).

PREMIÈRE PAUSE

Le manque – Franck et, dans 
une moindre mesure, Joe 
Bigoud sont susceptibles d’en 
ressentir les effets, à partir du 
moment où ils se fatiguent un 
peu et d’autant plus vite qu’ils 
sont soumis au stress de cette 
petite virée.

On pourra leur demander un 
jet de Volonté, et signaler 
des vertiges, des pertes 
d’équilibre, qui sont les signes 
avant-coureurs d’une crise, 
mais il n’y a que Franck qui 
soit vraiment accroc. Il devra 
alors se retirer 1pt de Mental, 
et se mettre discrètement un 
derme dans la demi-heure 
qui suit ou voir son état 
s’aggraver. 

Admettons donc qu’ils continuent dans 
les ruelles tortueuses des vieux quartiers. 
Jeter un œil au croquis en plan du coin 
pourrait les aider à se les représenter : les 
rues sont plus ou moins en pente ou en 
escaliers, les vieilles bâtisses sont souvent 
croulantes, agrandies d’appentis et de 
structures bricolées ; des passages étroits 
et obscurs et de petites cours s’enfoncent 
dans les îlots, formant un véritable laby-
rinthe. Ils devraient rapidement aperce-
voir une ou deux silhouettes fuyantes sur 
les toits ou à travers l’une de ces ruelles, 
puis réaliser qu’ils sont pris en chasse, 
sans doute par l’Obscur qui les suit depuis 
les environs de l’église. Faire quelques 
jets de vigilance (ou traits appropriés 
type «chasse»), pour détecter l’un de ces 
Obscurs, un Pantin qui les observe, des 
mouvements derrière eux, ou des traces 
récentes de mortels et de combats.

Plusieurs Possédés se regroupent à une 
vingtaine de mètres derrière eux, à dé-
couvert, et s’approchent rapidement, en 
même temps que les Obscurs s’organisent 
hors de vue des persos en réunissant 
d’autres groupes de Pantins un peu plus 
loin. Idéalement, les joueurs devraient fai-
re face à un ou deux petits combats, avant 
de réaliser qu’ils sont trop nombreux, 
d’autres groupes sortant de l’obscurité à 
chaque coin de rue : gérer donc selon leurs 
réactions (assaut frontal, fuite, dissimula-
tion), mais les premiers Possédés contre 
lesquels ils auront sans doute à se battre 
ne seront pas excessivement dangereux 

(groupes de trois à cinq), et auront pour 
seul but de les retenir. Même clairement 
vaincues, les marionnettes s’acharnent, 
s’interposent, agrippent les jambes des 
persos, pour laisser le temps à d’autres 
de les rejoindre. Si les joueurs persistent 
à affronter tout ce qui se présente, faire 
intervenir deux groupes importants, l’un 
devant et l’autre derrière eux, avec la pré-
sence de plusieurs Obscurs que Deirdre 
pourra deviner: obligés de s’engouffrer 
dans un petit passage, les harceler jusqu’à 
ce qu’ils décident de se cacher dans une 
maison, ou entre deux poubelles, dans 
une petite cour, en réussissant des jets de 
discrétion (+0 ou +3 s’ils font des efforts 
pour se cacher). 

Comme par hasard, ils se retrouvent 
ainsi dans ou juste à côté de la maison 
qui sert de squatt à une bande de dingues 
vaguement satanistes, qui ont capturé et 
torturé d’autres rescapés de l’Obscurité. 
Ils s’amusent depuis à les relâcher pour 
les chasser à travers la Zone, afin de les 
sacrifier dans leur «chapelle» improvisée 
(en les crucifiant la tête en bas, bien sûr). 
Ils sont convaincus que les Obscurs appa-
raissent à la fin de leurs grotesques rituels 
pour dévorer les âmes de leurs victimes, 
et qu’ils font d’eux leurs saints, peut-être 
leurs semblables à la fin des temps : le 
fait est qu’ils sont toujours en vie. L’une 
de leurs victimes est en train d’essayer 
désespérément de leur échapper en se ca-
chant dans une vieille armoire, tout près 
des persos: selon ce qu’ils sont en train 

UN PEU D’ACTION, BORDEL !!

CHASSE À L’HOMMESÉQUENCE 3
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de faire, il peut intervenir en murmurant 
quelque chose comme «putain, mais fer-
mez-la», ou plus brutalement en jaillis-
sant pour prendre Deirdre (par exemple) 
en otage, les prenant pour des sectateurs. 
Le décrire rapidement avant d’expliquer 
au joueur de Joe qu’il le connaît : il s’ap-
pelle Nuath, l’un de ses meilleurs amis et 

son bras droit dans la milice qu’il dirigeait 
jusqu’à l’année dernière. Il est vraiment 
dans un sale état, complètement hagard, 
mais il se reprend rapidement s’il voit Joe, 
et leur explique en chuchotant à quoi il es-
saie d’échapper. Il est plutôt mal en point, 
mais néanmoins en état de se joindre à 
eux (voir encart ci-contre).

Nuath – à peine moins colossal 
que Franck Merroyer, la 
mâchoire puissante mangée 
de barbe, les cheveux longs 
pleins de sang ; l’air assez 
ahuri, ms un homme de 
grande valeur selon Joe. 
A poil, épuisé jusqu’aux 
limites de la folie, couvert de 
cicatrices et de brûlures.

Seulement armé d’un 
grand couteau qu’il vient 
de récupérer. On ne devrait 
pas avoir besoin de ses 
caractéristiques, on pourra 
plutôt le jouer en «descriptif». 
Il ne devrait a priori pas 
survivre jusqu’à la fin du 
scénar, il risquerait de 
parasiter les intrigues entre 
les joueurs : plutôt s’en servir 
comme d’un joker, à sacrifier 
pour sauver les autres 
(«fuyez, je les retiens», etc.).

Laisser à peine aux joueurs le temps de 
comprendre avant que n’éclatent diffé-
rents bruits pas très loin d’eux (à l’étage 
supérieur, par exemple) : des exclama-
tions suivies d’un grand hurlement de 
colère, un cri de douleur, des bruits de 
lutte, puis plusieurs voix enthousiastes 
couvrant les cris désespérés d’un homme. 
Nuath reconnaît l’un de ceux qui étaient 
avec lui, captifs de la secte, un ancien 
mercenaire du nom de Hans : il vient de 
se faire retrouver par ces malades, ils vont 
sans doute immédiatement le sacrifier. Le 
choix qui se pose est simple : se porter 
héroïquement au secours de cet homme 
en passant à l’assaut de la «chapelle», ou 
profiter de cette petite diversion pour par-
tir le plus loin possible d’ici, et poursuivre 
leur mission.

La première solution serait rigolote, mais 
semble très improbable (et limite suici-
daire). Tout ce qu’ils pourront faire pour 
ce «Hans» sera au mieux de lui coller une 
balle entre les deux yeux, et éventuelle-
ment en profiter pour récupérer quelques 
munitions, un flingue, etc. que les secta-
teurs laissent traîner dans ce qui leur sert 
de «sacristie» ; mettre en scène une «cha-
pelle satanique» tout à fait typique, avec 
bougies noires, autel ensanglanté, crucifix 
et pentacles inversés, ces gens manquent 
sérieusement d’imagination. Dès que leur 
présence est découverte, il va y avoir du 
sport : ces hallucinés sont nombreux, 
armés et complètement hystériques, et 
le boucan va alerter leurs petits camara-
des en ballade dans le quartier (un petit 
groupe), et rameuter tous les Obscurs qui 
sont toujours après eux. 

S’ils choisissent la solution «prudente», ils 
n’ont pas pour autant les couilles sorties 
des ronces : on vient de le dire, d’autres 
adeptes cherchent Nuath (entre autres) 
dans les environs, et les Obscurs et leurs 
Pantins attendent la réapparition des per-
sos. Chacun fera donc un jet de discrétion, 
le nombre de réussites indiquant le temps 
qu’il leur reste avant de se faire repérer, et 
la profondeur du bourbier dans lequel ils 
seront alors. Doser donc en fonction le dé-
roulement des scènes suivantes (avec trois 
échecs, ils sont immédiatement grillés), 
mais au premier cri ou coup de feu, tout 
ce beau monde sera à leurs trousses. Au 
mieux, ils seront déjà à cent mètres de la 
«chapelle» lorsqu’ils tomberont sur deux 
zonards guettant à la sortie d’une ruelle, 
qu’ils n’ont qu’une faible chance d’éliminer 
discrètement ; et ensuite tout se précipite. 
Débouchant dans la rue, c’est toute une 
meute de Pantins qui courent vers eux 

(en rajouter éventuellement deux ou trois 
autres juste devant, pris par surprise, pour 
les ralentir); d’autres zonards rappliquent, 
se lancent derrière eux et leur tirent des-
sus. Dans ces conditions, leurs tirs ne sont 
pas trop dangereux (malus de -6), mais 
les persos ont plutôt intérêt à se mettre à 
couvert (si jamais les joueurs les croient 
à l’épreuve des balles, sortez l’artillerie 
lourde) : ils devraient ainsi s’engager à 
nouveau dans une étroite ruelle, passant 
sous de curieuses structures branlantes de 
planches et de parpaings, avant de débou-
cher dans une profonde cour.

C’est là qu’ils se retrouvent pris au piège, 
un autre groupe de Pantins menés par 
deux Obscurs leur coupant la sortie, alors 
que leurs poursuivants s’engouffrent dans 
la ruelle. Ils n’ont a priori pas d’échap-
patoire, le mieux serait qu’ils fassent 
s’effondrer derrière eux le passage sous 
lequel ils viennent de passer, et qu’ils se 
préparent à affronter la meute. Compter 
une bonne dizaine de Pantins devant, dont 
quelques-uns avec des armes sérieuses 
(haches, faux...), et quelques survivants 
derrière, deux-trois hallucinés et autant 
de Pantins, se dégageant des décombres 
(leur noter quelques blessures et leurs ac-
tions diminuées de moitié sur la première 
passe d’armes). La cour est trop étroite 
pour tenir de front à plus de deux sans 
se gêner (on pourra en particulier imposer 
un -3 aux Pantins, trop nombreux), mais 
l’affrontement risque de finir en une mêlée 
trop confuse pour qu’on puisse encore en 
tenir compte. Si ce combat s’annonce trop 
meurtrier, ou simplement interminable, on 
pourra faire intervenir les Obscurs après 
quelques passes d’armes : ils restaient 
jusqu’alors à distance prudente, mais on 
peut imaginer que deux de ces êtres inter-
rompent la bataille en faisant reculer leurs 
Pantins, et s’avancent théâtralement pour 
la conclure sur un affrontement spectacu-
laire. Chaque Obscur détruit implique bien 
sûr la «mort» de tous ses Possédés.

Essayer tout de même de préserver l’un 
d’eux (quitte à en faire intervenir un qua-
trième, observant jusqu’alors la scène 
depuis une fenêtre) : avant de se retirer 
en se dissolvant dans une ombre, il se 
concentre pour prendre possession très 
brièvement de l’un des persos, afin de 
sonder ses pensées. Le personnage est 
incapable de dire ce qui s’est passé, sinon 
que sans doute le pouvoir de l’Obscur a 
échoué ; en réalité s’il a réussi son test de 
«possession», il a appris que le groupe a 
pour objectif le bâtiment d’A.N.-Tech, et va 
se préparer à les intercepter. 

REPARTIS COMME EN QUARANTE

Une nouvelle pause est sans doute indis-
pensable : les persos doivent être épuisés, 
et probablement blessés. Comme d’ha-
bitude, dans le doute, on va développer 

l’hypothèse la plus probable, à savoir que 
d’une manière ou d’une autre ils fassent 
cette halte à l’appartement du vieux tou-
bib. Ce devrait en principe être l’objectif de 

CHEZ PAPY-VEND-DE-LA-DOPE
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Franck Merroyer, et de toutes façons qua-
tre d’entre eux y ont déjà été, et devraient 
donc s’en souvenir vu qu’ils passent juste 
à côté -d’autant qu’ils peuvent espérer y 
trouver de quoi soigner leurs blessures.

«Papy-vend-de-la-dope» vivait dans ce qui 
fut il y a longtemps un museum d’histoire 
naturelle, un grand bâtiment classique se 
détachant des bâtiments chaotiques de la 
Zone, et dont toute une aile fut détruite il 
y a une vingtaine d’années. Les lieux sont 
bizarres et sinistres à souhait, mais en 
principe il n’y a pas âme qui vive. Le petit 
studio et le labo du toubib sont installés 
à l’angle sud-est, au troisième et dernier 
étage: les persos peuvent passer par la 
grande entrée et traverser une galerie 
d’expo, ou forcer une porte de service 
pour atteindre directement les escaliers 
dans le même angle du bâtiment.

L’appartement présente des traces de 
combats évidentes, à commencer par la 
porte d’entrée qui est enfoncée. La salle 
de séjour reste relativement accueillante, 
pour peu qu’on dégage une étagère et 
qu’on relève le grand fauteuil; la salle de 
bains, qui servait surtout de labo, est à peu 
près en état, du moins si l’on fait abstrac-
tion des flacons brisés qui jonchent le sol 
et du cadavre (en état de putréfaction bien 
avancée) d’un jeune homme en travers de 
la porte ; mais c’est surtout la salle d’opé-
ration qui réserve un spectacle atroce. Les 
grandes bâches translucides qui isolaient 
la pièce sont partiellement arrachés et dé-
chirés, le sol est jonché de débris divers, le 
tout constellé de tâches noirâtres de sang 
séché ; sur la table de chirurgien hi-tech, 
au milieu de la pièce, gît ce qui reste de 

«Papy», à peine reconnaissable : un œil 
est crevé, un bras grotesquement déboîté, 
et l’une de ses mains agrippe encore l’un 
des instruments plongés dans son abdo-
men, une bonne partie de ses entrailles 
étant répandues en dehors du trou béant. 
Les joueurs devraient vite deviner que des 
Obscurs l’ont trouvé chez lui, et n’ont pas 
pu s’empêcher de jouer avec lui jusqu’à sa 
mort (et sans doute au-delà), explication 
qui ne les empêchera pas de devoir réussir 
un jet d’équilibre mental difficile pour ne 
pas perdre 1pt de Mental. 

Ils peuvent se reposer ici quelque temps 
pour récupérer un peu et se soigner. 
Franck trouvera sans peine une boîte 
contenant trois dermes dans la salle de 
bains (ou Joe, s’il passe avant lui), mais 
tout autre perso présent pourra faire un 
jet de vigilance pour le remarquer ; en de-
hors de ça, ils peuvent juste récupérer du 
désinfectant, des bandages, bref de quoi 
les aider un peu s’ils doivent se soigner, 
mais pas de produits miracles, la plupart 
des flacons du toubib étant brisés. Si les 
joueurs insistent pour tout fouiller et que 
vous êtes de nature généreuse, on peut 
quand même imaginer qu’ils tombent sur 
quelque «trésor» chimique type méga 
amphétamines, mais a priori ils n’en ont 
pas besoin. Pendant qu’ils se reposent 
un peu, ils peuvent apercevoir le quartier 
alentour jusqu’à de vagues lueurs révélant 
le grand bâtiment Corpo, et devraient finir 
par remarquer des mouvements, quelques 
silhouettes : des Possédés, et peut-être 
un Obscur. Ils ne se dirigent pas vers eux, 
mais tout un petit groupe va s’installer au 
beau milieu du pont avant de s’immobili-
ser derrière une carcasse de camion.

Nous voilà donc dans la dernière ligne 
droite : le siège d’A.N.-Tech est juste de 
l’autre côté de ce pont, mais il risque 
d’être difficile à traverser. De plus, ce qu’ils 
n’ont aucun moyen de savoir, les terrains 
vagues sur l’autre rive sont également 
infestés d’Obscurs, qui pourront intervenir 
au besoin si les persos ne font pas dans 
la discrétion. Ils ont plusieurs solutions 
imaginables, le passage en force n’étant 
pas forcément la plus mauvaise, même 
s’ils n’ont sans doute pas pu déceler tous 
les Pantins qui leur bloquent le passage, 
et encore moins les deux Obscurs embus-
qués à proximité (doser les informations 
selon les jets de perception de Franck et 
de Vera et d’intuition pour Deirdre). S’ils 
tentent le coup, ils ont intérêt à mettre le 
paquet : le piège se referme juste derrière 
eux, le deuxième Obscur et ses Possédés 
se regroupant à une cinquantaine de mè-
tres pour les rattraper. Compter six à huit 
Possédés et un Obscur sur le pont, autant 
derrière, et en option à nouveau quelques 
hallucinés de la secte de tout à l’heure, 
avec si vous êtes taquin un jouet type 
lance-roquettes. Gérer ce genre d’armes 
lourdes avec des explosions, des murs qui 
s’effondrent, etc., plutôt que d’essayer de 
les viser directement (trop aléatoire, et 
trop mortel !). Si les joueurs se laissent 
prendre dans une grosse mêlée, ils sont 
finis.

On peut aussi imaginer de passer par la 
voie ferrée, dont le pont surplombe celui 
de la ville, ce qui permettrait de passer 

juste au-dessus de leurs adversaires pour 
redescendre de l’autre côté ; mais cela im-
plique d’escalader les grandes piles de bé-
ton (pire, de les redescendre ensuite !), et 
d’avoir beaucoup de chances avec les jets 
de discrétion pour ne pas se faire griller à 
mi-parcours. Les persos qui connaissent 
un peu le quartier peuvent aussi songer à 
passer en-dessous, par le tunnel du mé-
tro (il y a une bouche tout près de chez 
papy-vend-de-la-dope, et une autre à l’est 
du bâtiment d’A.N.-Tech), mais comme ils 
devraient s’en douter, les galeries sont en-
core plus infestées d’Obscurs.

Dernière solution, passer par le fleuve : 
c’est tout à fait possible, plusieurs des 
vieilles baraques qui le longent possé-
dant de petits «débarcadères» bricolés 
auxquels traînent quelques petites bar-
ques. Ce ne sont que de petits canots de 
pêcheurs qui ont l’air aussi vieux que ce 
quartier, mais les persos devraient pouvoir 
en repérer deux dans un état décent ; et 
elles risquent de ne pas tenir le coup s’ils 
s’entassent tous dedans avec leur équipe-
ment, d’autant que le courant est assez 
important. Il leur faudra de plus réussir 
un jet de discrétion chacun pour que per-
sonne ne les remarque, ni sur une rive, ni 
sur le pont : avec un seul échec, ils sont 
repérés par l’Obscur qui guette sur la rive 
gauche, ce qui leur laissera une bonne 
avance avant que toute la meute ne soit à 
leurs basques ; avec deux échecs, ils aler-
tent aussi ceux du pont, ce qui veut dire 
que non seulement ils risquent de trouver 

LE DERNIER PONT

Souvenirs, souvenirs –
chacun des persos est 
susceptible de se rappeler 
des éléments plus ou moins 
intéressants sur l’un ou l’autre 
de ses compagnons. Demander 
pour cela des jets de mémoire 
ou d’intuition, lorsqu’une 
conversation, une situation… 
est susceptible de ranimer leurs 
souvenirs.

• C’est Joe qui a bousillé 
la main de F. Merroyer 
pendant la guerre des 
Silices ;

• Joe et Owainn se sont 
croisés, lorsque Joe 
était l’un des principaux 
meneurs des grandes 
émeutes ;

• Joe pourrait reconnaître 
Vera, même s’il l’avait 
prise alors pour un Obscur 
-en particulier s’il voit sa 
«griffe» ;

• Franck et Vera se sont 
aussi croisés, mais 
Franck pourrait faire le 
rapprochement entre elle 
et le meurtre récent à 
EtherCorp. ;

• …
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un petit comité d’accueil (rien d’insurmon-
table) sur l’autre rive, mais en plus que 
plusieurs Possédés sautent du pont pour 
essayer de les couler, de renverser les bar-
ques, d’entraîner les persos sous l’eau... 
Si cette situation se présente, gérer un 
mélange de jets de dextérité (pour stabili-
ser les barques), d’agilité (nage), et d’en-
durance (pour éviter la noyade). Pour en 
rajouter une couche, ceux qui auront dû 
traverser à la nage seront épuisés et quasi 
gelés : perte d’1 ou 2pts de Physique, 
voire d’1pt de Mental (jet d’endurance). 

D’une manière ou d’une autre, ils de-
vraient finir par arriver au pied de ce foutu 
bâtiment, et très probablement avec toute 
une horde aux basques. Histoire de leur 
mettre la pression, compter les actions et 
les déplacements par passe d’armes, les 
Possédés se rapprochant inexorablement, 
en ordre dispersé. A moins de faire tout le 
tour du bâtiment ou de l’escalader, ils ar-
riveront par la porte principale, une lourde 
porte blindée coulissante. Une petite sil-
houette les y attend, qui s’avère être une 
fillette accroupie par terre : elle redresse 
la tête, puis se lève à leur approche, d’un 

air étonné. Dès qu’Owainn est assez pro-
che, elle étire un énorme sourire grotes-
que, ouvre grand les bras, crie «Papa !» 
d’une voix qui déraille et court vers lui. 
A ses gestes et à ses yeux, et surtout à 
voir les longues lames de rasoir hérissant 
ses mains grandes ouvertes, les persos 
devinent sans peine qu’elle est possédée 
: chacun peut faire un jet de Réflexes 
difficile pour réagir avant qu’elle n’attei-
gne Owainn, à l’exception de ce dernier 
qui doit d’abord réussir un jet d’équilibre 
mental (modifs selon la réaction de son 
joueur) pour ne pas rester totalement té-
tanisé. Elle ne sera pas difficile à détruire, 
mais cela coûtera au moins 1pt de Mental 
à son père. 

A côté de la porte est un petit terminal in-
crusté dans le béton : il est facile de faire 
sauter son volet de protection, et Vera 
devrait pouvoir s’y brancher pour essayer 
d’ouvrir. Il suffira pour cela qu’elle réus-
sisse un jet difficile de Hacking, qu’elle 
peut retenter une fois par passe -sachant 
que pendant ce temps plusieurs groupes 
de Pantins se rapprochent, et qu’un échec 
grave lui coûtera 1pt de Mental. 

Une fois à l’intérieur (sans doute dans le 
grand hall d’entrée, aux colonnades d’acier 
trempé), le plus urgent est de barricader 
les portes ; puis les persos devraient pen-
ser à chercher l’entrepôt où devraient se 
trouver ces armes et ces vivres. Que ce 
soit pour trouver les plans du bâtiment, 
pour accéder à ses caméras de surveillan-
ce, ou pour remettre en marche les systè-
mes de protection, ils devraient donc pen-
ser à rechercher d’abord les bureaux des 
services de sécurité. Franck Merroyer ou 
Vera sont capables de deviner rapidement 
où ils se trouvent, en suivant la direction 
de certains câbles et leur habitude de ce 
type de bâtiments. S’ils choisissent plutôt 
de chercher l’entrepôt à l’aveuglette, ils 
risquent de chercher longtemps.

Décrire l’organisation des lieux aux 
joueurs au fur et à mesure de leur pro-
gression. La partie du bâtiment dans 
laquelle ils sont rentrés comprend essen-
tiellement de grands garages-entrepôts, 
l’impressionnant hall d’entrée aux colon-
nades d’acier, les services de sécurité (au 
premier étage) et quelques bureaux. Au 
nord, le volume plus élevé (R+5), tout de 
verre et d’acier, abritait d’autres bureaux, 
ceux des principaux cadres et du CA ; c’est 
là que survivent encore une vingtaine de 
mortels, quelques corpos à l’agonie et 
sept mercenaires à bout de forces, que 
les joueurs pourront peut-être repérer, ne 
serait-ce que par des bruits curieusement 
réguliers venant de là-haut. Enfin, ce qu’ils 
ont pu remarquer de l’extérieur (ou sur le 
plan de la ville) comme une grande courbe 
basse, couverte de panneaux blindés, est 
en réalité un segment de l’accélérateur 
à particules, ou plutôt les systèmes de 

refroidissement placés juste au-dessus: 
pour atteindre le niveau du grand anneau, 
et surtout celui de la «passerelle», sa salle 
de contrôle, il faut descendre au deuxième 
sous-sol. L’ensemble est compartimenté 
entre une demi-douzaine de sections, iso-
lées par des portes blindées contrôlées par 
des codes à six chiffres, et protégées par 
des caméras de surveillance et d’authen-
tiques «fire-walls» (au sens littéral: de 
petits lance-flammes rétractés dans les 
murs). 

Chose surprenante en soi, l’énergie n’est 
pas coupée dans le bâtiment, même si 
seuls certains circuits d’urgence semblent 
être restés en activité. La lumière est très 
faible, mais il y en a ; l’un des ascenceurs 
fonctionne, quoiqu’au ralenti ; les digico-
des des portes et certaines caméras de 
surveillance tournent. Si les persos veu-
lent recharger leurs différentes batteries, 
c’est possible, à condition de bricoler un 
peu les installations et de perdre beaucoup 
de temps. Surtout, il est manifeste que 
les lieux n’ont pas été épargnés par les 
Obscurs : tout le mobilier est sens dessus-
dessous, les murs et les portes sont sou-
vent criblés d’éclats de balles et d’explo-
sions, sans compter des projecteurs brisés 
et des traces de phosphore par endroits ; 
des cadavres épars (mercenaires, Corpos, 
zonards en tous genres...) jonchent le sol 
dans le hall et dans les couloirs. Les Obs-
curs n’ont pas déserté les lieux, mais pour 
l’instant ils ne sont pas sur leurs gardes 
: les persos risquent donc de tomber sur 
quelques petits groupes de Pantins dans 
les couloirs, jouant à s’éclater le crâne 
dans une porte ou totalement immobiles, 
délaissés par leurs marionnettistes.

PRESENTATION DES LIEUX

A.-N. -TECHSÉQUENCE 4

« Fire-walls » - si les joueurs 
déclenchent les mesures 
de sécurité (maladresse en 
piratant une porte, tentative 
de la forcer, agression d’une 
caméra de sécurité…), tout 
le bâtiment se transforme en 
adversaire.

Pour les fire-walls, compter un 
jet de Réflexes pour les persos 
se trouvant dans le champ : 
réussi, un jet d’agilité permet de 
se mettre hors de portée ; raté, 
il faut deux jets. Chaque échec 
à ces jets d’agilité implique des 
brûlures d’1D6+2.

Si l’alarme de niveau 4 ou 5 
est déclenchée, chaque couloir, 
salle, cage d’escalier est un 
parcours du combattant –non 
seulement contre les PJ, mais 
contre tout intrus. Le sous-sol 
est particulièrement protégé : 
outre les fire-walls, penser à 
des armes automatiques, des 
rampes électrifiées, des cellules 
de détection au laser…
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Owainn connaît vaguement le chemin jus-
qu’à la passerelle, et a les codes des deux 
sas qu’il lui faut passer jusque là. Il faudra 
avoir prévu auparavant avec son joueur 
comment il compte s’y prendre, mais par 
défaut on peut imaginer qu’il fausse sim-
plement compagnie aux autres au détour 
d’un couloir, dans la confusion; ils risquent 
alors de se rendre compte rapidement de 
sa disparition (un jet de vigilance-5 par 
perso, pour déterminer le temps qu’ils 
mettent avant de réaliser), mais il sera 
probablement hors de vue. Atteindre la 
salle de la sécurité reste sans doute pour 
eux la meilleure solution, puisqu’ils peu-
vent compter le retrouver via le système 
de surveillance interne.

S’ils s’y rendent, ils y trouvent (après une 
autre porte blindée) un certain bordel, 
une partie du matériel détruit, mais l’en-
semble globalement utilisable. Le réseau 
interne est cependant suffisamment bien 
verrouillé pour que seule Véra soit capable 
de le «cracker» : compter jusqu’à cinq 
minutes et un test plus ou moins diffi-
cile pour chaque opération tentée, comme 
activer les systèmes de sécurité de telle 
ou telle zone, accéder à ses caméras de 
surveillance (pas de son), dégotter les 
codes des sas, ou afficher les plans du 
complexe. Ceux-ci ne sont pas très diffici-
les à trouver, mais ils ne mentionnent pas 
d’entrepôt abritant des armes ; des plans 
très grossiers du sous-sol sont également 
accessibles, mais comme tout ce qui tou-
che cette partie du complexe ils sont pro-
tégés par des programmes plus coriaces, 
très semblables à ce que Vera a déjà pu 
trouver dans les Cercles sécurisés de la 
Kabb. L’Eglise a en effet assuré son con-
trôle sur la technologie de l’accélérateur 
à particules, comme relevant du domaine 
du divin.

Obtenir des données plus précises sur ce 
qui se trouve là-dessous est impossible 

d’ici , mais le schéma suffira peut-être 
pour que les joueurs comprennent la 
source d’énergie maîtrisée par A.N.-Tech. 
Vera peut deviner l’existence d’un termi-
nal principal plus puissant, en l’occurrence 
la «passerelle», voire si elle se débrouille 
bien le situer sur ler petit schéma -et du 
même coup détecter la Balise d’Owainn, si 
ce n’est pas déjà fait.

Cette séquence devrait nécessiter un mi-
nimum de timing de la part du meneur, 
afin de garder une idée des déplacements 
de chacun, puis de l’évolution du virus, et 
de pouvoir synchroniser tout ça. Compter 
dix minutes pour qu’Owainn trouve son 
chemin jusqu’à la passerelle, plus s’il doit 
se débarrasser d’autres «intrus» en cours 
de route ; le virus qu’il lance directement 
dans le système central ne progressera 
ensuite que lentement, pour passer les 
mesures de protection, vaincre les chas-
seurs anti-virus, puis pénétrer au cœur du 
programme de l’accélérateur et détruire 
toutes ses sécurités. On peut compter sur 
une bonne demi-heure à partir du moment 
où Owainn quitte le groupe, mais le me-
neur pourra se permettre de dépasser ce 
délai si les joueurs n’ont à ce moment là 
pas eu la moindre chance d’intervenir, ni 
même de comprendre (annoncer tout d’un 
coup aux joueurs qu’ils sont tous morts, 
vraiment, ça ne se fait pas).

Vera pourra de plus détecter une anoma-
lie au bout de vingt minutes : des dégâts 
récents dans le tissu de la «matrice» et 
une activité anormale de ses systèmes de 
protection. Quelques minutes plus tard, 
toutes les alarmes du bâtiment se déclen-
chent, et les écrans affichent une alarme 
de niveau trois, puis quatre, puis maxi-
male. Il serait dès lors judicieux de mettre 
hors service au moins une partie des sys-
tèmes de sécurité internes, pendant qu’ils 
ont accès au réseau de sécurité.

LE JOUR DU JUGEMENT

Qu’ils aient tout deviné et veuillent in-
terrompre le processus, ou qu’ils aient 
repéré Owainn et aillent le récupérer, les 
autres joueurs devraient donc se diriger 
vers les sous-sols, vers la passerelle : cela 
ne devrait pas leur prendre beaucoup de 
temps puisqu’ils connaissent le chemin. 
Le hic est que les Possédés qui les ont 
ratés sur le pont ont sans doute pu en-
trer dans le complexe, et se remettre en 
chasse avec les Obscurs qui étaient déjà à 
l’intérieur. Doser les adversaires selon que 
les joueurs auront fait preuve de plus ou 
moins de discrétion dans le bâtiment : un 
ou deux affrontements dans les couloirs, 
la meute qui leur colle au train, etc. Noter 
qu’une balle explosive dans des espaces 
aussi confinés a des effets dévastateurs 
(effet de souffle) ; de plus si les persos ont 
réactivé l’éclairage artificiel du complexe, 
les Obscurs seront très gênés, et emploie-
ront leurs pouvoirs autant pour détruire 
les néons que pour attaquer les persos.

A moins que les choses ne se soient dé-
roulées de façon très différente de ce 
qu’on a essayé de prévoir ici, ce scénar 
semble devoir se conclure sur la «passe-

relle», la salle de contrôle de l’accélérateur 
à particules (décor de SF, avec des écrans 
d’ordinateurs affolés, plein de voyants 
rouges qui clignotent, sans oublier la si-
rène d’alarme qui continue à beugler). Ils 
ont peut-être encore le temps pour que 
Vera pénétre de nouveau dans la matrice 
et essaie de déjouer elle-même le virus ; 
mais pour peu qu’ils en aient déjà un mini-
mum discuté auparavant, l’un d’eux a-t’il 
une meilleure solution que celle d’Owainn? 
S’ils avaient encore des Obscurs aux fes-
ses en arrivant sur les lieux, ils s’arrêtent 
à l’entrée de la passerelle, comprenant 
ce que font les persos, et attendent avec 
curiosité. Mais peut-être ont’ils empêché 
Owainn d’agir, ou même celui-ci a-t’il re-
noncé à son projet. Si les joueurs veulent 
tous une fin «victorieuse«, on ne peut que 
les féliciter pour leur optimisme, mais à 
eux de la construire.

On peut tout de même essayer de prévoir 
quelques alternatives possibles -à com-
mencer par le «BB» d’Owainn. Il s’est fait 
implanter ce machin dans le cerveau à son 
insu, lorsqu’il a été capturé par les Corpos 
il y a quelques années, et Vera et Deirdre 

FIN SCOUBIDOU ?

Piratage d’A.N.-TECH – Vera 
est a priori la seule capable de 
s’introduire dans le système 
interne de la Corpo. On peut 
très bien se contenter de jouer 
cela sous forme de jets, avec 
différents degrés de sécurité : 
les niveaux les mieux protégés 
sont dangereux, provoquant 
des pertes en Mental et forçant 
à des jets de Volonté pour 
ne pas être immédiatement 
rejetée de la «Matrice».

On pourrait également détailler 
encore plus en la représentant 
comme un environnement 
sensible : Vera devra alors 
interpréter ce qu’elle y 
découvre. De complexes 
diagrammes et des cercles 
entourés de symboles étranges 
représentent les protections 
de l’Eglise ; au plus profond, 
la silhouette lointaine d’une 
hydre à sept têtes et neuf 
diadèmes sur chaque incarne 
la puissance de l’accélérateur ; 
le virus implanté par Owainn 
apparaît comme un minuscule 
Séraphin lumineux, progressant 
vers la Bête grâce à son épée 
enflammée…

Il semble toutefois préférable 
de ne pas trop développer cet 
aspect «simulation» : ce serait 
inutilement complexe niveau 
règles, et surtout mettrait à 
l’épreuve la patience des autres 
joueurs…
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sont capables de détecter la présence 
d’un implant silicate ; et si elles devinent 
sa nature, il n’est pas impossible à Vera 
non seulement de le «pister» à travers le 
réseau d’A.N.-Tech, mais même de «pi-
rater» son cerveau. Tout ce qu’elle peut 
faire toutefois est deviner grossièrement 
ce qu’il est en train de faire (information 
vague, du type «il est prêt à mourir») 
et éventuellement le paralyser, d’autant 
plus difficilement que la Balise est com-
plètement brouillée par la foi et/ou la folie 
d’Owainn (c’est selon).

On peut également envisager qu’ils s’in-
téressent aux Corpos enfermés dans les 
étages supérieurs d’A.N.-Tech-voire qu’ils 
se mettent en tête de rassembler tous 
les survivants pour les ramener dans leur 
petite église. Si les joueurs sont motivés 
et que la solution vous intéresse, il doit 
bien être possible de récupérer quelques 
vivres et des munitions quelquepart dans 
les bâtiments d’A.N.-Tech : pas l’armurerie 
miraculeuse dont le père Patrick leur avait 
parlé, mais peut-être de quoi leur permet-
tre de continuer leur route (pourquoi pas 
un véhicule expérimental, qui ne semble 
pas affecté par les pannes généralisées 
depuis l’Obscurité?). 
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ZONARD DE BASE

perception

agilité 

furtivité 

puissance

endurance

réflexes

dextérité

défense

4

3

4

6

6

4

3

2

vitalité:   12

lég
grv
crit

2-4
5-8
9-13

actions par passe:        9

batte, gourdin
(ou arme improvisée, barre de fer, etc. )

couteau de boucher

bagarre

4, act 4, 2D6

5, act 3, 1D3+D6

4, act 3, 1D6

hommes et femmes souvent faméliques, lents et gauches, en 
haillons ou avec blousons de cuir et grosses docks. Beaucoup sont 
plus ou moins gravement mutilés.

BRUTE ÉPAISSE

perception

agilité 

furtivité 

puissance

endurance

réflexes

dextérité

défense

4

2

2

8

7

3

3

2

vitalité:   15

lég
grv
crit

2-5
6-9

10-14

actions par passe:        8

batte, gourdin
(arme improvisée, barre de fer, etc. )

chaînes

bagarre

5, act 4, 1D6+D8

3, act 3, 1D3+D8

4, act 3, 1D8

Zonards, sans doute anciens miliciens ; aussi gauches que d’autres 
Possédés, mais particulièrement solides et puissants. A priori, ne 
se protègent pas : ne pas utiliser la «Défense».

POSSÉDÉS

«DAMNÉ»
perception

agilité 

furtivité 

puissance

endurance

réflexes

dextérité

défense

6

6

7

5

5

7

6

5

vitalité:   10

lég
grv
crit

1-4
5-7
8-11

actions par passe:        14

poignard (main gauche)

poignard 
(2° arme, une fois par passe)

faux

7, act 3, 1D3+D5

5, act -, 1D2+D5

5, act 4, 1D6+2 +D5

Favoris des Obscurs, beaucoup plus agiles et plus retors que 
d’autres Pantins (à supposer qu’ils soient «possédés»). Petits, 
rapides, en principe très dangereux. Evidemment, les «Damnés» 
sont gauchers (??).

MERCENAIRE CORPO

perception

agilité 

furtivité 

puissance

endurance

réflexes

dextérité

défense

7

5

4

7

6

5

4

3

vitalité:   13

lég
grv
crit

2-4
5-8
9-13

actions par passe:        10

fléau

hachoir de boucher

bagarre
(gantelets tranchants)

4, act 4, 2D6+D3

5, act 3, 1D5+D6

6, act 3, 1D3+D6

Pantins particulièrement solides et moins lents que la plupart ; ils 
ne peuvent pas se servir de leurs anciennes armes à feu, mais en 
revanche leurs armures restent toujours efficaces.

Protection 4                  pare-balles 5

OBSCURS
PETIT OBSCUR

sang-froid

volonté

intuition

vigilance

aura 

(provoque peur 
ou fascination)

6

6

7

5

5

vitalité:     11

lég
grv
crit

1-4
5-7
8-11

actions par passe:        15

corps-à-corps
(griffes, crocs... selon forme prise par l’Obscur)

attaque secondaire
(une seule fois par passe)

6, act 3, 1D3+D6

3, act -, 1D2+D5

Le modèle de base, une silhouette humanoïde d’1m50, mouvante 
comme une ombre; yeux luisants, mi bestiaux mi moqueurs. 
Evitent la confrontation directe le plus longtemps possible. 

perception

agilité

furtivité

puissance

endurance

réflexes

dextérité

défense

5

6

7

5

4

6

6

4

essence:   10

intangibilité

possession

choc psychique

5

5

3

GRAND MENEUR

sang-froid

volonté

intuition

vigilance

aura 

(provoque peur 
ou fascination)

6

7

6

5

7

vitalité:     14

lég
grv
crit

2-5
6-9

10-14

actions par passe:        13

corps-à-corps
(id)

attaque secondaire
(une seule fois par passe)

5, act 3, 1D3+1+D8

3, act -, 1D2+D8

Véritables « démons », à faire intervenir de façon théatrale : ombre 
massive de plus de deux mètres de haut, l’Obscurité qui s’épaissit, 
etc. Ne pas hésiter à improviser des attaques « spéciales » ou de 
nouveaux Talents (dons télékinétiques par exple).

perception

agilité

furtivité

puissance

endurance

réflexes

dextérité

défense

5

5

5

8

6

5

5

3

essence:   10

intangibilité

possession

choc psychique

4

7

5

HALLUCINÉS

HYSTÉRIQUE

sang-froid

volonté

équilibre

intuition

vigilance

conn. Zone

4

5

1

5

3

7

vitalité:     10

lég
grv
crit

1-4
5-7
8-11

actions par passe:        11

couteau
(de cuisine ou poignard sacrificiel)

arme improvisée
(exple: grand crucifix)

4, act 3, 1D3+D5

3, act 3, 1D6+D5

Correspond à la plupart des membres de la petite secte dévouée 
aux Obscurs : des zonards complètement psychotiques, maigres, 
débraillés, les yeux exhorbités. Ils en ont la bave aux lèvres 
d’excitation, poussant des petits couinements ou de grands cris.

perception

agilité

furtivité

puissance

endurance

réflexes

dextérité

défense

5

6

4

5

4

6

5

4

physique:  10
mental:     10

flingue 3, act 3, 
2D5+D-

FAN DE KISS

sang-froid

volonté

équilibre

intuition

vigilance

conn. Zone

5

6

1

5

5

6

vitalité:     12

lég
grv
crit

2-4
5-8
9-13

actions par passe:        10

bagarre
(bracelets de force, docks)

grande hache

4, act 3, 1D2+D6

5, act 4, 1D6+2+D6

Les gros bourrins du groupe : un peu plus forts et solides, surtout 
beaucoup plus violents. S’ils parviennent à capturer un perso, ils 
vont essayer de le mutiler pour imiter les Obscurs. Cuirs, clous 
rouillés, warpaints ensanglantés, et (horreur !) cheveux longs. 

perception

agilité

furtivité

puissance

endurance

réflexes

dextérité

défense

5

5

3

6

5

5

5

3

physique:  10
mental:     10

lance-roquettes
2, act 6

(mort assurée si impact: 
gérer plutôt par dégâts 

indirects)



physique:            mental: 

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

physique:            mental: 

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

physique:            mental: 

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

physique:            mental: 

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

physique:            mental: 

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

physique:            mental: 

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

OBSCUR
essence:  

blessures: lég        grv         crit

actions: 

remarques:

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

OBSCUR
essence:  

blessures: lég        grv         crit

actions: 

remarques:

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:

blessures: lég       grv        crit

actions: 

remarques:



FRANCK MERROYER

 Age :  38 ans 
 Sexe :  masc 
 Taille :  1m98
 Poids :  91 kg

 Statut : corporatiste
 Principe : machine de guerre, 

soldat discipliné

Montagne de muscles recouverte de métal et 
de carbone ; l’œil clair, cheveux blonds très 
courts, tjrs rasé de près. Droit et rigoureux.

Attitude de capitaine en guerre civile : impose 
l’ordre, la discipline, organise les tâches. 
Limité par un manque d’imagination et de 
souplesse, dépassé par les événements.

HAB  

VIG 

INT 

SOC 

EXP 

Un peu lent

colosse

intelligence stratégique

meneur d’hommes

militaire + corpo

MENTAL

PHYSIQUE

Sang-froid

Volonté

Equilibre/ Foi

Intuition

Vigilance

Charisme

Autorité

Mémoire

Culture générale

Science militaire

Conn. Corpos

7

4

5

2

5

5

6

3

3

6

5

Perception

Agilité

Furtivité

Puissance

Endurance

Réflexes

Dextérité

Défense

6

5

3

8

6

4

4

3

Vitalité :   15 Blessures légères ( 2  -  5 ) :

Blessures graves ( 6  -  9 ) :

Blessures critiques (10 - 14) :

____

____

____

Actions par passe :   9

___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___

___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___

Pétoire hi-tech   7     actions : 4    dégâts : 2D6+1 +D-
Portée : moyenne/ longue (lunette de visée)
(2 chargeurs en réserve)

Trancheuse    5        actions : 4       dégâts : D6+3 +D8

Lance-Torche   5      actions : 3       dégâts : D5 +D8
empale 2, act 5, dégâts +5

Grand couteau   6    actions : 3      dégâts : D3 +D8
poignarder 3, act 4, dégâts +3

Bagarre   6          actions : 3           dégâts : D8
prothèse : 1x par passe :  act 2,   dégâts +2

MATOS

Armure anti-émeutes– Accroissement de la 
force physique ; différents compartiments pour 
munitions. La visière abaissée sert de jumelles 
infrarouges (reliée à batteries portables).

 Protection  4
 Pare-balles  5

Fusil– Arme lourde semi-automatique, avec tous 
gadgets imaginables en option ; possibilité de 
basculer pour balles explosives ou cartouches au 
magnesium. Inutile en corps-à-corps.

 Balles explosives 6
 Magnesium 4

Trancheuse- à mi-chemin entre une ancienne 
hache et une tronçonneuse : se manie des deux 
mains. Branchée sur batteries portables.

Lance-torche – possibilité d’engager la poignée 
pour un flash intense de quelques secondes, mais 
consomme bcp d’énergie. Batteries autonomes 
chargées. 

Sac à dos – indispensable, alourdi par les 
batteries (réserves pour plusieurs heures, 
théoriquement rechargeable). Contient un 
puissant projecteur électrique démonté, 
de l’équipement de survie (stérilisateur, 
instruments de premiers secours, bandes de 
reconstruction tissulaire…), quelques outils 
basiques, et ses deux derniers dermes.

Kits de soins 5 
Dermes 2

(+2 aux Réflexes, +3 aux jets de Sang-froid, 
endurance, volonté… pour 1⁄2 heure. Risques du 
manque.)

 

Balise de Bénédiction - implant neural prénatal, 
améliorant l’intellect et assurant une certaine 
protection contre les pouvoirs des Obscurs.

Prothèse- main gauche, cachée sous un gant 
de cuir. Simulacre grossier à deux degrés, ne 
comptant que trois doigts anguleux ; force de 
pression énorme.



La plus grande fierté de Franck Merroyer, ce sont ses 
années passées dans l’ancienne armée, sa participation 
à la guerre des Silices au service de l’Eglise, et la Croix 
du Temple que lui ont value ses exploits guerriers. Il 
ne se souvient en fait plus très bien de la guerre elle-
même, mais adore se remémorer ses prouesses –quitte 
à faire quelques efforts pour remplir les blancs. Il n’y a 
pourtant pas perdu que quelques pans de sa mémoire, 
mais également, encore moins agréable, sa main 
gauche.

Après la guerre, il n’a guère eu de mal à se reconvertir 
en se faisant mercenaire, louant ses forces et sa 
science militaire à toute Corporation prête à l’engager 
pour quelques jours ou plusieurs mois : son expérience 
de toute les armes et des techniques de guérilla 
urbaine, du commandement et de la stratégie, ainsi 
que le prestige de sa décoration, faisaient de lui un 
prestataire idéal. C’est ainsi en bossant pour Prothétan, 
l’une de ses premières missions de mercenaire, qu’il 
put remplacer sa main perdue par une « merveille de 
technologie » -une prothèse très grossière, qu’il préfère 
dissimuler tant qu’il peut sous un gant, mais néanmoins 
très efficace. Il fut donc engagé pour les missions les 
plus diverses, d’autant que sa règle fondamentale a 
toujours été de ne pas se mêler des questions qui le 
dépassaient, en l’occurrence les motivations de ses 
employeurs ; quoique ce furent généralement des 
missions en accord avec ses capacités de char d’assaut 
(répression des émeutes, expéditions de choc dans la 
Zone, service de sécurité), évitant ainsi des missions 
sordides ou subalternes, comme l’espionnage, le 
piratage, le sabotage.

Le monde tournait très bien, chaque jour de mieux en 
mieux suivant l’infaillible Loi du Progrès : chacun à sa 
place, dans une société dont la moralité est assurée par 
les préceptes des théologiens scientifiques de l’Eglise. 
Son déchet, les Improductifs, est utilisé rationnellement 
en empêchant les Obscurs de trop menacer les honnêtes 
gens ; son propre rôle de mercenaire est d’enlever les 
grains de sable de ces rouages parfaits.

Cela fait maintenant trois ans qu’il travaille pour 
EtherCorp. (la plus puissante Corporation de Lugaed, 
spécialisée dans l’aéronautique) : d’abord en tant que 
« runner », assurant discrètement la stabilité de cette 
Corporation en mettant fin, avec quelques autres, aux 
agissements illégaux d’un autre groupe, puis comme 
employé régulier, décrochant son contrat rêvé. Il devînt 
ainsi un corpo « officiel », ce qui lui donna beaucoup de 
responsabilités mais une solde régulière, la possibilité 
de payer des impôts et d’avoir son propre écran TV 
plutôt que des chambres d’hôtel miteuses. Il prend son 
travail très à cœur, au point par exemple de s’être senti 
fautif lorsque, trois jours avant l’Obscurité, l’un des 
principaux dirigeants d’EtherCorp fut assassiné par un 
Obscur. Petit à petit, il gagna du galon, jusqu’à devenir 
l’un des « opérateurs » les plus importants d’EtherCorp, 
planificateur et leader de l’équipe Gamma (par laquelle 
il se fait appeler « Capitaine »).

Il eut d’ailleurs besoin de ces augmentations successives, 
car il a depuis aggravé une vieille habitude, celle de se 
donner de temps en temps un petit coup de speed pour 
des missions importantes, grâce à des dermes qu’il se 
fournissait discrètement, dans la Zone. Grâce à cela il 
a pu tenir le coup dans de nombreuses missions, mais 
s’il est en état de manque, dans les condition de stress 
actuelles, il risque de péter les plombs ; et il se trouve 
qu’il n’a plus que deux dermes sur lui, ce qui l’inquiète 
sérieusement. Le labo de « Papy-vend-de-la-dope » (un 
vieux toubib un peu dingue) n’est pourtant pas très loin 
au sud, mais il serait stupide d’espérer partir en douce 
et y parvenir vivant…

La « Guerre des Silices », qui se termina il y a une 
quinzaine d’années, mit à feu et à sang tout l’Orient. 
Plusieurs Corporations en étaient venues aux armes 
à partir de conflits économiques, se disputant des 
gisements. L’Eglise interdit ensuite aux Corpos 
d’entretenir des forces militaires, et accorda à certaines 
Corpos (dont EtherCorp.) l’exploitation de nouvelles 
technologies liées à ces gisements.

Johnny – indispensable, le seul vrai soldat, ms Zonard 
donc anarch. Déjà vu peu avant l’Obscurité (expédition 
de recrutement dans la Zone) ; ms avait déjà eu une 
impression bizarre à ce moment.

Le runner - Dieu qu’elle est bonne, mais ne pas s’y fier. 
Aperçue à EtherCorp., sans doute engagée pour une 
mission de sabotage ou qqch.

Deirdre – ne l’avait pas remarquée jusqu’ici ; son calme et 
sa sollicitude sont bizarres. Sans doute une folle.

Owainn – Parfait représentant de la misère morale de la 
Zone, mais cet halluciné est un excellent combattant. 
Lui aussi, il l’a déjà vu quelque part.

L’Obscurité – Franck essaie de paraître impassible et 
de ne pas se poser de questions auxquelles il se sait 
incapable de répondre, mas comment peut-il faire 
nuit depuis trois cents heures ? Ce doit être une sorte 
d’éclipse (si longue, imprévue ?!), ce qui explique que 
toutes les coms sont tombées en panne (satellites 
irradiés ou privés d’énergie)…

La Zone – Jusqu’ici il considérait ces quartiers comme 
une vaste poubelle, mais il est bien obligé de réviser 
ses jugements : les Improductifs forment une société 
complexe, et certains sont dignes d’intérêt.

Objectifs/motivations – En principe, sa priorité est de 
protéger les rescapés d’EtherCorp ; il garde l’espoir que 
l’Obscurité va cesser bientôt et que les mercenaires 
envoyés chercher des secours ne devraient plus tarder, 
mais il n’est plus très sûr de rien.

 En attendant, si quoi que ce soit est tenté pour les 
sortir de ce merdier, il doit en être, et même diriger les 
opérations. Pb : il n’a plus que trois de ses hommes.

Les Dermes – Il ne sait pas trop s’il risque vraiment la 
crise de manque, mais probablement pas avant quinze 
ou vingt heures puisqu’il lui reste deux dermes ; d’un 
autre côté, il aura peut-être l’occasion de passer près 
de chez Papy-vend-de-la-dope, où il y aura sûrement 
des réserves.

 Le manque s’annonce par des vertiges et une irritabilité 
accrue : il perd tout de suite 1pt de Mental, puis 1pt 
de Physique et de Mental s’il ne prend pas un derme 
rapidement, et à nouveau à chaque demi-heure de 
manque. Un derme ne régénérera qu’1pt de chaque.



D E I R D R E

 Age :  28 ans 
 Sexe :  fémin
 Taille :  1m61
 Poids :  57 kg

 Statut : improductive
 Principe : zonarde discrète, 

poétesse et médecin

Petite jeune femme aux grands yeux verts et 
aux cheveux roux flamboyants, cachés par la 
capuche de son ample manteau noir.

Discrète, mystérieuse, mais très attentive ; elle 
fait preuve de compassion et, au besoin, est très 
capable de combattre, mais considère tout cela 
comme une pièce passionnante.

HAB  

VIG 

INT 

SOC 

EXP 

très agile

plutôt frèle

intelligente

discrète

zonarde

MENTAL

PHYSIQUE

Sang-froid

Volonté

Equilibre/ Foi

Intuition

Vigilance

Charisme

Mémoire

Culture générale

Méditation

Alchimie/Paganisme

Conn. Zone

 

6

7

8

9

6

6

7

6

6

7

7

 

Perception

Agilité

Furtivité

Puissance

Endurance

Réflexes

Dextérité

Soins

Défense

6

6

6

3

5

6

6

5

5

Vitalité :   9 Blessures légères ( 1  -  3 ) :

Blessures graves ( 4  -  6 ) :

Blessures critiques (7 - 10) :

____

____

____

Actions par passe :   13

___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___

___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___

Poignard  6     actions : 3       dégâts : D4 +D3

Poinçon (gauche) 5    actions : 4    dégâts : D3 +D3
poignarder 2, dégâts +5

Arbalète légère  5    actions : 5     dégâts : 1D6+2 +D-
portée moyenne; carreaux de vif-argent

Flingue  2               actions : 3 dégâts : 2D5 +D-
poignarder 3, act 4, dégâts +3

Bagarre  3  actions : 3 dégâts : D3

MATOS

Arbalète – plus efficace qu’un flingue 
contre les Possédés ou les Obscurs ; 
elle a forgé elle-même ses carreaux, 
avec un alliage à base de vif-argent.

carreaux 10

Sacoche – un recueil de légendes 
irlandaises, les Fleurs du Mal, une 
réserve de bâtons d’encens (pas 
d’excès, risque hallucinogènes), des 
herbes séchées, quelques fioles et 
de quoi préparer des cataplasmes : 
différents remèdes pour la douleur, 
les désordres nerveux, les brûlures, 
la cicatrisation, l’anxiété…

Cataplasmes 6
Elixir de régénération 3
Potions de soins 6

Talents – Placer 1D6 en évidence pour indiquer au meneur 
quels « pouvoirs » Deirdre est susceptible d’utiliser : ils sont 
directement gérés par lui. Chacun coûte 1pt de Mental.

1 « mauvais œil » - 2act. : devrait réduire en charpie 
n’importe quel adversaire.

2 domination – implique concentration prolongée ; peut 
manipuler un mortel pdt 1 tour (difficile et risqué contre un 
Pantin).

3 suggestion – id en discret, pour imposer une idée à qqn, ou 
manipuler un compagnon un instant, provoquer un réflexe.

4 Rhiannon – (Invocation) atmosphère purifiée, rassérenant 
les êtres présents ; capacités de soins améliorées.

5 Medb – (Invocation) approfondit l’obscurité ; donne à 
Deirdre +5act, +3 aux dégâts, -3 aux dégâts reçus, le temps 
d’un affrontement (qqs minutes maximum). 

6 au cas où : Deirdre s’autorise à employer n’importe quelles 
capacités selon les besoins, et sans aucunes précautions de 
prudence ni de discrétion.



Ses plus lointains souvenirs remontent à un vieil appartement de la Zone, 
où un type très bizarre et presqu’aussi vieux s’occupait d’elle : un « artiste » 
complètement déjanté qui bricolait et entassait des sculptures plus ou moins 
inquiétantes au milieu de piles de vieux livres, et lui récitait Baudelaire et des 
bribes de poèmes encore plus vieux. Une nuit, alors qu’il était encore en train 
de délirer sur ses installations ésotériques, elle sentit soudain une présence 
étrangère ; deux Obscurs firent irruption, et se jetèrent sur le vieil homme. 
Fascinée, elle restait à quelques mètres, sans perdre un instant du spectacle : 
elle se souvient du visage du vieil homme qui la regarda en souriant calmement, 
puis des deux êtres qui la fixèrent aussi longuement avant de disparaître, 
laissant là un cadavre en charpie, ressemblant étrangement aux sculptures tout 
autour.

Elle a continué à habiter là, d’abord pratiquement sans rien faire, puis en lisant 
tous les livres qu’elle pouvait, sortant à peine pour trouver de quoi manger. 
Cela devînt une obsession : elle parcourt toute la Zone à la recherche des vieux 
bouquins dont elle regorge, lisant pêle-mêle des poèmes et tout ce qui touche 
aux vieilles sciences dites « irrationnelles », « païennes », depuis longtemps 
condamnées par l’Eglise. Peu à peu, elle développe une conscience plus aiguë 
d’elle-même et du monde (d’autres diraient qu’elle pétait les plombs), et 
commence à ressentir des « énergies » qui emplissent les différents lieux : elle 
constitue à sa façon une compréhension nouvelle, intuitive et sophistiquée, des 
phénomènes qui l’entourent, piochant selon les besoins dans les anciens mythes 
ou les traditions hermétiques. Elle étudie en particulier l’Alchimie, mais se limite 
à l’Œuvre au Noir, auquel la médecine est indispensable. Elle en profite ainsi 
pour développer des talents innés, en se faisant quelque temps l’assistante d’un 
toubib de la Zone : ses méthodes de chirurgien lui paraissent révoltantes, même 
s’il se vante de ne pas être le genre de « bouchers » habituels de la Zone, mais 
il lui faut apprendre la structure du corps humain et de ses organes. Un jour il lui 
demanda de se cacher pour assister à une opération sans être vue : son client 
était une très belle jeune femme, tenant manifestement à sa sécurité puisqu’elle 
ne prononça pas un mot et refusa l’anesthésie générale même lorsque le toubib 
s’attaqua à son cortex. La ressemblance est aujourd’hui lointaine, mais Deirdre a 
reconnu la « runner » dès qu’elle l’a revue au lendemain de Samainn.

La médecine, sous une forme très personnelle, devient ensuite pour elle un 
gagne-pain et un moyen de se rendre utile dans la Zone, mais elle désire surtout 
en savoir plus sur ces « énergies » qu’elle discerne, et se focalise vite sur les 
Obscurs qui la fascinent : leur présence altère ces flux, mais aussi les rend plus 
présents, presque palpables. Elle fait donc voilà sept ans de ces entités son 
principal sujet d’études, et se lance dans de petites expéditions pour pouvoir 
les observer et comprendre leur nature, quitte à s’enfoncer dans les sous-sols 
de Lugaed pour rechercher d’hypothétiques « tanières », savoir ce qu’elles font 
des mortels possédés, ou observer les humains déments qui les vénèrent. Elle 
n’avait pas l’impression de prendre de si gros risques : les Obscurs la laissaient 
le plus souvent tranquille, et elle avait développé quelques capacités qui la 
rendaient capable de se défendre. C’est ainsi qu’un jour, alors qu’elle était en 
train d’approcher un Obscur dans de profondes galeries, un type apparut et le 
détruisit d’une balle lumineuse : il avait agi par charité, elle le remercia donc 
d’un sourire, puis, intriguée, le suivit sans se faire remarquer. C’était Owainn, le 
« chasseur de démons » : elle l’a revu à deux ou trois reprises de la même façon, 
et l’a discrètement aidé à l’occasion.

Les Obscurs, l’Alchimie, la poésie, les flux d’énergie, toutes ses études l’ont 
conduite depuis plusieurs années à se passionner pour les mythes les plus 
anciens, et les plus fermement occultés par l’Eglise depuis des siècles. Elle se 
plongea ainsi dans la mystique druidique et les conceptions cosmiques des anciens 
celtes, y trouvant d’étonnantes réponses à ses questions et des correspondances 
étroites avec ses observations et ses recherches. Bref, après des études 
frénétiques et de très étranges rêves, à la limite de révélations mystiques, qui 
devinrent son lot quotidien, elle était devenue ce que les anciens scientistes de 
l’Eglise appelaient une « Sorcière », pensée qui la fait toujours beaucoup rire. 
De fait, elle a acquis des facultés qui dépassent le cadre de la médecine physico-
chimique habituelle, et est maintenant certaine de la réalité d’entités au-delà du 
monde visible, parvenant à une sorte de relation avec des puissances naturelles 
qu’elle identifie à ce que les anciens celtes appelaient « divinités » ou « esprits » 
(Lug, Le Dagda, les Fomorii, les Tuatha de Danann...). Elle se demande quand 
même si elle n’a pas un peu perdu les pédales ces derniers mois: au sortir de 
rêves très forts, elle s’est infligée des scarifications rituelles, semblables à de 
grands tatouages symboles de Medb et de Rhiannon.

Parcours – la poésie et l’Alchimie la rendent réceptive 
et sensible : elle s’initie aux concepts-clefs de 
synchronicité, de symbolisme, et d’« énergies », 
qu’elle perçoit dans la matière et les lieux. L’étude des 
Obscurs procède du parcours alchimique (VITRIOL), 
et la convainc que le monde est absolument 
« irrationnel », a-scientifique ; s’interrogeant sur leurs 
origines, elle les relie aux mouvements et concepts 
que l’Eglise a occultés par le passé, et les retrouve 
dans les mythes celtiques. Elle y découvre toute 
une philosophie en accord étroit avec ses propres 
observations (lignes « fey », médecine naturelle, 
symbolisme, univers poétique). Sceptique, curieuse, 
elle devient mystique, et se plonge dans le druidisme, 
par l’étude et les expériences alchimiques, et à travers 
des rêves, plutôt des voyages dans le « monde 
invisible » par lesquels elle s’initie progressivement.

Les talents qu’elle a acquis sont des sortes de 
« pouvoirs psys » et des incantations/invocations. 
Attention à ce que les autres n’en perçoivent rien : 
les 1° peuvent être assez discrets, les 2ds, à la limite, 
passer pour des poèmes récités à voix basse.

La runner – intéressante par le mystère qu’elle 
entretient ; se désintéresse-t’elle vraiment de tout ?

Franck – Amusant de le voir s’agiter pour tout gérer : il 
semble considérer que rien n’a vraiment changé. Plus 
naïf que vraiment bête.

Joe – L’autre gros bœuf, très différent de Franck ; devine 
en lui un mélange de tristesse et de rage, une vraie 
bombe.

Owainn – le plus passionnant, le plus curieux. Sa foi est 
étrange, mais sincère et très poétique, mélancolique.

 Même impression étrange chez Franck, Joe et lui : 
comme un vide froid, un arrière-goût de plastique.

 « Energies » - Principes divins ou puissance naturelle, 
elles n’ont en tous cas rien à voir avec le « Dieu » 
de froide lumière, désincarné et dogmatique, de la 
Sainte Eglise Industrielle : principes de vitalité pure, 
vibrant au cœur de la matière et reliant les êtres 
vivants, au-delà des concepts de Raison ou de Loi, 
elles peuvent être aussi bien douces, rayonnantes, 
ou bien grondantes de puissance et terrifiantes, mais 
depuis qu’elle sait les percevoir elle se sent apaisée et 
sereine où qu’elle soit.

Les Obscurs – ils restent un objet essentiel de sa 
curiosité et de ses fascinations, mais elle a appris à 
les comprendre un peu et à cerner leurs pouvoirs et 
leurs techniques ; leur présence est généralement 
une sensation très forte, effrayante, enivrante. Peut-
être un contrepoids naturel, des incarnations de 
l’irrationnel refoulé par la société mortelle ?

La Zone – pas mal de paumés et de dingues, peut-être 
encore plus d’originaux et de gens créatifs, sensibles. 
De loin plus intéressants que les inertes et mortifères 
Corpos, qui s’emploient à nier toute qualité humaine, 
toute énergie. Peut-être est-elle un peu folle, mais 
cela vaut mieux que d’être mort-vivant.

L’Obscurité – comme tout le monde, elle ne comprend 
pas ce qui se passe, mais cela la passionne. Elle est 
frappée par le fait que cela s’est produit le jour de 
Samainn, moment-clef du calendrier celte, «jour 
des morts» où les mondes visible et invisible se 
superposent; en particulier dans les «Sidh», lieux de 
pouvoir pour les druides, tertres ou portes vers les 
mondes souterrains ou «magiques». Quel rapport ??

Objectifs/motivations – en premier lieu, la curiosité : 
plus elle réfléchit, plus elle est impatiente de connaître 
ce qui va arriver, et attendre encore dix jours dans 
cette église pour mourir un par un est assez chiant.

 Autre sujet d’intérêt, il y a parmi tous ces groupes de 
rescapés quelques personnages qui l’intriguent ou qui 
semblent devoir avoir un rôle de premier plan. Si elle 
ne veut pas rater les actes les plus intéressants de 
cette pièce, elle doit pouvoir les observer. 

Ce matin où le soleil ne s’est pas levé, elle a été aussi surprise que tout le 
monde ; elle a même un peu cédé à la panique générale lorsqu’elle a vu tous ces 
gens affolés autour d’elle, courant pour échapper aux Obscurs et à leurs Pantins. 
Elle s’est mise à l’écart sur les toits des vieilles maisons de la Zone pour réfléchir 
et observer toute cette agitation et ces lumières pendant la majeure partie de la 
journée, et trouva le côté surréaliste de tout cela fascinant et passionnant ; elle 
redescendit donc pour y assister de plus près. C’était un peu tard, car la plupart 
des gens étaient morts : déçue, un peu désolée pour toutes ces personnes 
qui avaient quitté ce monde trop tôt, elle se promena un peu, jusqu’à tomber 
sur un groupe important qui se battait avec une énergie remarquable dans 
ce qui restait d’une vieille maison. Elle s’assit de nouveau pour profiter du 
spectacle, puis se reprocha son inaction et son manque de compassion pour ses 
semblables, et réalisa qu’elle devait prendre part aux événements.

Elle se joignit donc à ce groupe, des Corpos terrifiés, quelques mercenaires et 
des Zonards lourdement armés (avec en particulier Franck et Joe) et s’employa 
à soigner un blessé. Petit souci : elle employa par réflexe son « mauvais œil » 
pour éliminer deux Obscurs qui la menaçaient, et Joe l’a peut-être vue, même 
s’il n’a rien dit. L’arrivée de cette runner aux allures de fauve fut particulièrement 
amusante, lorsqu’elle tua un type pour prendre son arme et sa place. Owainn 
apparut tard dans la nuit, pour les conduire tous à l’abri de cette vieille église.



 V E R A 

 Age :  30 ? 
 Sexe :  fémin
 Taille :  1m73
 Poids :  55 kg

 Statut : mercenaire
Principe : runner indépendant, 

cynique, amoral

Très mince, brune, moulée dans sa combinaison 
de carbone, les yeux définitivement cachés par 
des « lunettes » incrustées dans les orbites. Le 
sourire rare, mais glacial.

Seul objectif: survivre. Personne ne lui donne 
d’ordres, et elle éprouve a priori pour le reste du 
groupe une totale indifférence; agoraphobe.

HAB  

VIG 

INT 

SOC 

EXP 

virtuose
svelte

 pragmatique
 individualiste
 mercenaire corpo

MENTAL

PHYSIQUE

Sang-froid

Volonté

Equilibre/ Foi

Intuition

Vigilance

Charisme

Mémoire

Culture générale

Conn. Zone

Conn. Corpos

Piratage

7

6

6

6

7

5

5

6

5

8

7

Perception

Agilité

Furtivité

Puissance

Endurance

Réflexes

Dextérité

techn. runner

Défense

8

7

8

4

5

7

7

7

6

Vitalité :   11 Blessures légères  ( 1  -  4 ) :

Blessures graves   ( 5  -  7 ) :

Blessures critiques ( 8 - 11 ) :

____

____

____

Actions par passe :   16

___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___

___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___

Flingue  6     actions : 3     dégâts : 2D5 +D-

Portée : courte  (3 chargeurs en réserve)

Fusil à pompe 5  actions : 4 dégâts : 2D6 +D-
Portée: moyenne

Lame    8  actions : 4 dégâts : D6+3 +D4
empale 4,  actions 5,  dégâts +5

Arts martiaux  7  actions : 3 dégâts : D4 +1

possibilités d’attaques spéciales efficaces (projections, 
acrobaties), avec test d’Agilité ou de Puissance

MATOS

Combinaison protectrice – à base de carbone, combinaison 
« furtive » anti-détecteurs, pare-balles.

 protection 3
 pare-balles 4

Lame télescopique – son arme de prédilection, énorme lame 
noire à « brancher » sur son système nerveux par un implant 
dans son coude. Déconnectée, elle est quasi inutilisable.

Fusil à pompe – nettement trop lourd pour elle, il lui bousille 
l’épaule à chaque tir, mais il a le mérite de faire très mal et de 
pouvoir employer des cartouches au magnesium.

Balles simples 12
Balles explosives -
Cartouches au magnesium 4

Griffe – l’un de ses gadgets préférés, une lame tranchante 
comme un rasoir dissimulée dans le majeur de sa main 
droite : elle garde cette griffe secrète, ne s’en servant qu’au 
moment de tuer.

Console – moulée dans sa combinaison, 
à brancher sur son système nerveux; 
permet de se  connecter sur les systèmes 
informatiques, surveillance, kabb… 
Superflue ici, mais peu encombrante.

Blindage neural – trifouillages divers devant 
renforcer sa volonté et la protéger des 
techniques hypnotiques, des suggestions 
subliminales, et surtout des pouvoirs des 
Obscurs.

Assistance sensorielle – implants 
oculaires et puces neurales. Infrarouges, 
détecteurs de mouvements, détecteurs de 
bruits, lecteurs de silicates, correcteurs 
d’équilibre, accélération des réflexes, et 
autres gadgets.



« Véra », pourquoi pas, si vraiment ces gens insistent pour connaître son nom : 
celui-là ou un autre, peu importe. Tirée très jeune de la Zone par des recruteurs 
qui avaient remarqué ses talents d’informaticienne et ses capacités physiques 
hors du commun (surtout pour une « anabaptiste »), ils en firent très rapidement 
un espion, un pirate informatique capable de pénétrer la plupart des systèmes 
de sécurité des autres Corpos et jusqu’aux plus hermétiques sphères de la Kabb, 
et une cambrioleuse de haut vol… Du moins jusqu’à ce qu’elle en ait eu assez, 
et qu’elle se tire avec une bonne partie de la caisse et certaines de leurs plus 
précieuses inventions de microélectronique, non sans avoir laissé derrière elle 
quelques cadavres, et un réseau interne suffisamment vérolé pour les occuper 
pas mal de temps. Douée d’une faculté d’adaptation exceptionnelle, elle apprît 
très vite à utiliser ses talents pour survivre dans ce nouvel environnement, 
louant ses services à diverses autres Corporations ; et grâce au fric (et aux 
merveilles de technologie) ainsi amassées, elle se fit refaire le portrait et subit 
diverses opérations neurochirurgicales successives, par un excellent (et très 
discret) toubib qu’elle connaît dans la Zone.

Elle se construit ainsi une nouvelle identité, ou plutôt une absence d’identité. 
De hacker et cambrioleur, elle devient mercenaire, garde du corps, et assassin 
professionnel, et se forge un caractère en acier trempé. Elle n’aime pas cette 
société, ces gens l’écœurent par leur conformisme et leur médiocrité : elle se 
promet donc de tirer profit de toute cette mesquinerie pour se satisfaire elle-
même, devenir la meilleure dans son propre domaine, et pouvoir se dire au 
moins qu’elle vaut mieux qu’eux. Peut-être un jour pourrait-elle enfin changer à 
nouveau de peau, et partir très loin de toute cette fange plus sordide encore que 
la Zone –mais cela n’a jamais été qu’un vague projet, qui lui paraît aujourd’hui 
particulièrement éthéré. En attendant, elle accomplit à la perfection chacun de 
ses contrats, même les plus illégaux ou les plus dangereux ; elle bosse presque 
toujours en solo, faisant de l’indépendance et de l’amoralité une philosophie 
d’existence. D’une efficacité redoutable, elle sait particulièrement faire preuve 
d’initiative, et ne considère une mission comme « réussie » que selon ses 
propres critères - quitte à faire du tort à ses employeurs à leur insu (le concept 
de loyauté, si prisé par la plupart des mercenaires, étant d’une absurdité 
totale) : ainsi par exemple, elle fut il y a quelques années engagée pour éliminer 
un ancien mercenaire qui avait combattu contre les intérêts de l’Eglise durant 
la guerre, et qui s’était réfugié depuis dans la Zone, constituant un danger 
potentiel pour les Corpos qui s’étaient acharnées contre lui. Elle suivit aisément 
sa piste, le prit au piège, puis au moment de le tuer lui conseilla de se rendre 
chez son toubib, lequel, sous couvert d’une autre opération neurochirurgicale, 
désactiva son BB, de sorte qu’il passa pour mort aux yeux des Corpos. L’histoire 
l’avait amusée à l’époque, mais elle y repense aujourd’hui puisque ce type a 
effectivement survécu : il s’agit de « Joe », né Jonathan Bigoud, qui ne l’a 
apparemment pas reconnue.

L’essentiel de ses gains passent donc dans son équipement, dans des implants 
(surtout pas ces saloperies de « BB » !), y compris et surtout dans les 
biotechnologies illégales : les verres métalliques qu’elle s’est faits greffer dans 
les orbites depuis longtemps et les circuits que l’on peut deviner sur ses tempes 
ne sont que les plus évidentes de ces « améliorations » volontaires, car c’est en 
fait une bonne partie de son système nerveux et de divers organes qu’elle a peu 
à peu faits trafiquer. 

Plus récemment, elle s’est faite engager par EtherCorp., la plus puissante Corpo 
de Lugaed, pour assurer la sécurité de l’un de ses principaux dirigeants. Elle 
y a croisé Franck Merroyer, mais n’y a pas trop fait attention (sans doute un 
mercenaire sous contrat pour quelque opération musclée). Il l’a reconnue, mais 
n’a pas fait de commentaire : apparemment, à EtherCorp., on n’a donc pas trop 
tiqué quant à sa « disparition » soudaine. En effet elle s’est vite rendue compte 
que ce que ce salopard de membre du CA appelait « protection rapprochée 
24h/24 » était un genre de service qu’elle n’était pas du tout disposée à louer. 
Résultat, trois jours avant l’Obscurité, elle l’a laissé à poil dans son jacuzzi, mort 
d’asphyxie ou d’hémorragie (elle lui a tranché les testicules pour les lui faire 
avaler). Mieux vaut sans doute que Franck ne soit pas au courant, comme cela 
semble être le cas.

Runners – mercenaires d’un genre particulier, louant 
généralement leurs services à des Corpos, pour 
les contrats les plus dangereux et surtout les plus 
illégaux : en particulier, espionnage industriel, 
piratages, « élimination » d’individus gênants. 
L’absence d’identité est un atout appréciable.

Les BB – Implants neuraux (« Balises de Bénédiction ») 
portés par tous les gens baptisés, censés les 
renforcer spirituellement et les protéger des 
pouvoirs des Obscurs ; en fait un immense réseau 
de mouchards biotech, éléments constitutifs de la 
Kabb, et dont elle s’est servie plusieurs fois pour 
pister, analyser et piéger des gens qu’elle devait 
éliminer.

Franck – l’archétype du Corpo un peu abruti depuis la 
naissance, mais la meilleure protection qui soit en 
ce moment.

Deirdre – plutôt curieuse, pas le genre de Zonarde qui 
devrait survivre très longtemps. Elle doit cacher 
qqch, mais c’est son problème.

Joe – très efficace, habitué à la Zone et formé comme 
un militaire (les autres le prennent pour un pur 
zonard). Finalement assez attachant, ce qui est 
contrariant : ne sait pas trop pourquoi elle ne l’a pas 
tué à l’époque.

Owainn – Zonard typique dans le genre halluciné, mais 
il a au moins le mérite de croire en quelque chose, 
ce qu’elle envie presque. Détail curieux : il porte un 
BB, ou qqch qui a la même signature magnétique.

La Zone – elle n’y avait plus vécu depuis bien 
longtemps, et a donc un peu perdu ses réflexes et 
ses repères ; mais à l’époque, elle connaissait par 
cœur la moindre ruelle de ces vieux quartiers. Sans 
bien les connaître, elle avait toujours considéré ces 
fondamentalistes comme un vieux machin, des 
rêveurs inoffensifs.

L’Eglise – foutaises servant à justifier cette société 
corrompue jusqu’à l’os et à rendre dociles les 
employés des Corpos, en leur donnant l’illusion de 
concourir à quelque divine destinée.

Les Obscurs – Pour les Corpos, c’est une bénédiction. 
Non seulement ils les débarrassent des indésirables, 
les Zonards, mais en plus ils servent de couvertures 
pour beaucoup de leurs crimes : en incarnant 
« l’horrible ennemi contre lequel l’Eglise nous unit 
et nous protège », ou bien en faisant des coupables 
idéaux pour leurs propres assassinats et intrigues 
qu’elles doivent se cacher.

Objectifs/motivations – avant tout, sauver sa peau 
à tout prix ; mais elle commence à se demander si 
l’Obscurité va prendre fin ou s’il y a un moyen de 
s’enfuir.

 Elle ne supporte vraiment plus d’être enfermée dans 
cette vieille église avec autant de connards : encore 
quelques dizaines d’heures, elle va péter les plombs 
et tuer elle-même tous les rescapés. Le plus urgent 
pour elle est devenu de sortir de là.

Depuis trois cents onze heures selon son affichage numérique, le soleil n’a pas 
daigné se lever, et elle n’y comprend vraiment rien. Lorsque les Obscurs ont 
commencé à envahir la ville, elle se trouvait dans la « City », cherchant différents 
contacts dans quelques cafés nocturnes pour se brancher sur un nouveau job ; 
voyant la panique réveiller la ville et les combats se multiplier dans les rues, elle 
a eu pour premier réflexe de se diriger vers la plus proche armurerie, ne sachant 
pas ce qui se passait mais devinant qu’elle aurait besoin d’un équipement plus 
lourd que sa seule lame. Il lui fallut abattre deux Templiers pour pénétrer à 
l’intérieur, mais elle y trouva son bonheur ; en quelques heures, elle s’y retrouva 
assiégée avec cinq inconnus, et elle profita du moment où ils voulaient faire une 
sortie en force pour s’éclipser discrètement de l’autre côté. Il était temps : juste 
après, la moitié de la tour d’EtherCorp s’effondra sur l’entrepôt.

Elle s’enfuit vers l’ouest, poussée instinctivement vers les vieux quartiers où 
elle avait vécu jadis, mais n’y trouva qu’un repos très relatif et éphémère, vite 
délogée par des Pantins ; fuyant d’immeuble en immeuble, elle tomba par 
hasard sur un groupe de résistants bien armés (des mercenaires protégeant des 
corpos, pour l’essentiel), et en élimina un pour récupérer son fusil. Ne sachant 
pas trop comment s’en servir, elle le trifouilla un peu trop et fit partir une espèce 
de roquette qui manqua de peu la tête de l’un d’eux (elle reconnut « Joe ») et 
explosa un Pantin juste derrière lui : profitant du malentendu, elle se joignit au 
groupe, jugeant que c’était sa meilleure chance de survie. La suite lui donna 
raison, puisqu’il n’y a pas l’air d’y avoir grand-monde de vivant en dehors de la 
vieille église où ils ont finalement trouvé refuge il y a environ 280heures.



J O E   B I G O U D

 Age :  34 ans 
 Sexe :  masc 
 Taille :  1m83
 Poids :  88 kg

 Statut : improductif
 Principe : milicien discipliné, 

vigile ou gang

Visage carré, mal rasé, cheveux longs en pétard, 
masse de titane dépassant de la tempe gauche ; 
« armure » bricolée à partir de débris.

Meneur d’hommes expérimenté, habitué à 
la  peur et à la survie dans la Zone, capable 
d’initiatives et d’esprit d’équipe ; allergique à 
toute autre forme d’autorité.

HAB  

VIG 

INT 

SOC 

EXP 

 assez adroit
 athlétique
 instruit, logique
 solidaire
 milicien

MENTAL

PHYSIQUE

Sang-froid

Volonté

Equilibre/ Foi

Intuition

Vigilance

Charisme

Autorité

Mémoire

Culture générale

Conn. Corpos

Conn. Zone

7

6

6

5

7

4

6

5

6

5

7

Perception

Agilité

Furtivité

Puissance

Endurance

Réflexes

Dextérité

Défense

5

6

4

7

6

6

5

3

Vitalité :   13 Blessures légères ( 2  -  4 ) :

Blessures graves ( 5  -  8 ) :

Blessures critiques (9  - 13) :

____

____

____

Actions par passe :   12

___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___

___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___

lance-flammes  5     actions: 3     dégâts: 1D8 +2
balayage:  2    act: 5     dégâts:  1D8

Fusil d’assaut  6  actions : 4 dégâts : 2D6 +D-
portée moyenne; gros calibres ou cartouches spéciales

corps-à-corps 4     actions: 3      dégâts: D6 +D6+1

Bagarre  6  actions : 3 dégâts : D6+D3
(gants cloutés)

Flingue  7  actions : 3 dégâts : 2D5 +D-
portée: courte  (2 chargeurs en réserve)

MATOS

« armure » de milicien – combinaison genre 
gladiateur, plutôt grotesque mais efficace pour le 
corps-à-corps, à base de pièces récupérées et de 
bricolages de plaques de métal.

 Gantelets dans la même veine, avec bandes de 
métal cloutées.

Protection 4
Pare-balles 4

Lance-flammes – bien plus jouissif que des armes à 
« feu », et dans certains cas plus radical ; mais les 
réserves d’essence sont encombrantes et limitées. 
Faire très attention au maniement et aux chocs.

Fusil d’assaut – vieux modèle militaire, mais en excellent 
état. Peut être employé au contact grâce à  une grande 
lame montée sur le canon ; utilise par défaut des 
balles de gros calibre, mais peut être chargé avec des 
cartouches au magnesium ou des balles explosives 
(3actions pour le changement).

Gros calibres 15 
Balles explosives 6 
Cartouches au magnesium - 

Poches – entre autres, son collier porte-bonheur qu’il 
traîne depuis l’enfance (pendentif en argent en forme 
de guitare électrique), et une petite bouteille de whisky 
à moitié pleine.



Joe (ne surtout pas l’appeler Jonathan, et encore moins Johnny, ça le met hors de 
lui) est un ancien mercenaire Corpo, se retrouvant sans emploi après la Guerre 
des Silices, considéré officieusement comme renégat potentiel, en tous cas comme 
manifestement indésirable. A partir de là, tout fout le camp : lui qui avait consacré 
sa vie à se battre pour cette société, il fut frappé d’ostracisme et perdit très vite 
amis et relations, puis également sa femme, qui disparut soudainement en ne lui 
laissant qu’un post’it (il reste convaincu qu’elle a dû y être forcée par les Corpos, 
ou pire). Jeté à la rue, privé d’emploi, il fut rabaissé au rang d’Improductif et 
bientôt chassé jusque dans la Zone.

Bouillant de rage, il se reprit dès lors qu’il atteignit ce qu’il considérait comme le 
stade le plus infâme de l’Humanité, et entreprit de se venger de cette société qui 
s’était acharnée sur lui. Il se découvrit alors une énergie insoupçonnée, et devient 
ce qu’auparavant il aurait appelé un « terroriste », alimentant la haine latente des 
Improductifs envers les Corpos, provoquant et armant de nombreuses émeutes 
souvent meurtrières. Il se rend compte aujourd’hui que beaucoup d’hommes et de 
femmes sont morts en partie par sa faute à cette époque, mais il avait alors autant 
de mépris pour ces Zonards que pour ce qu’il était devenu, et n’avait rien d’autre 
en tête que sa haine et son sentiment d’injustice. Cette vague de violences prît 
fin il y a une dizaine d’années d’une façon prévisible : lors d’une de ces émeutes 
lancées contre la « City » de Lugaed, ils furent pris au piège et écrasés par une 
véritable armée de mercenaires Corporatistes. La plupart des autres meneurs 
furent tués ou capturés (un traitement psychologique allait sans doute permettre 
leur « rééducation ») ; lui s’en sortit vivant, mais tous ses « camarades » (plutôt 
des crétins pseudo-anarch’) et les bandes qu’il manœuvrait étaient annihilées.

Il passa ensuite trois ans à panser ses blessures, à se faire oublier, à se reconstruire 
mentalement. Il cesse de considérer l’ensemble des Improductifs comme des 
paumés, des larves braillardes ou incapables, et se met même à les apprécier et 
à se considérer comme l’un des leurs, s’adaptant à cette « pénombre » plutôt que 
de se tourner toujours vers les Corpos qui l’avaient rejeté. Réalisant que seul, ses 
chances de survie sont limitées, il se joint à un gang et finit par se lier d’amitié avec 
quelques-uns de ses membres ; comme d’autres, il se fait même « charcuter » 
par un toubib de la Zone afin d’être (théoriquement) immunisé aux pouvoirs des 
Obscurs qui y rôdent. Anecdote très curieuse : l’un de ces êtres pénétra de nuit 
dans sa piaule, l’immobilisa avec un griffe sur sa gorge, puis lui donna l’adresse de 
ce toubib avant de disparaître –rêve ou réalité, en tous cas il s’y fia, et est toujours 
en vie. Un à un, les principaux membres de son gang se font tuer ou tombent sous 
l’emprise des Obscurs, d’autres commencent à péter les plombs de plus en plus 
gravement, et le gang finit par se transformer en une sorte de secte sérieusement 
hallucinée, vénérant les « Ombres de la Lune ». Joe se tire dès qu’il peut avec 
quelques autres pour rejoindre une autre bande du quartier. Bref, il passe ainsi 
ces quelques dernières années, mi milicien mi gang, à se battre contre d’autres 
groupes ou à pourchasser les Obscurs pénétrant dans « son » quartier, avec pour 
préoccupation essentielle de trouver (ou de piller) de quoi survivre : des armes, 
des vivres, et dans son cas des drogues puisque cela fait un moment qu’il s’est mis 
à absorber un peu tout et n’importe quoi pour tenir le coup. 

Il y a deux ans, il fonde un nouveau groupe avec quelques compagnons, en partie 
par écœurement de cette vie de pillages, en partie parce qu’il n’a jamais oublié ses 
anciennes motivations, sa haine envers les Corpos. L’idée, maintenant « Jonathan 
Bigoud » oublié, est de constituer une milice efficace et disciplinée protégeant 
ce quartier ; il se ferait ainsi remarquer par des Recruteurs des Corpos, puis 
embaucher dans l’une des plus importantes, pour, une fois à l’intérieur, pouvoir 
la manipuler et organiser quelque action de sabotage de grande envergure avec 
ses compagnons restés dans la Zone –pour l’instant il ne voit pas trop comment. 
L’idéal serait de pouvoir s’attaquer directement à la Sainte Eglise Industrielle, 
mais ça semble encore plus difficile. De toutes façons ces projets paraissent 
« légèrement » remis en question aujourd’hui.

La « Guerre des Silices » mit à feu et à sang tout 
l’Orient voilà une quinzaine d’années, à partir d’un 
conflit économique entre Corpos se disputant certains 
gisements. L’Eglise accorda ensuite à certaines d’entre 
elles l’exploitation de nouvelles technologies liées à 
ces gisements, et interdit aux Corpos d’entretenir 
des forces militaires. Joe avait commis l’erreur de 
combattre pour celles à l’encontre desquelles l’Eglise 
prît finalement position, provoquant leur défaite : si 
bien qu’au lendemain de la guerre on le considéra 
presque comme traître, et comme partisan militariste 
(il n’avait en fait pas vraiment d’opinions).

Le runner - attirante, voire fascinante lorsqu’elle 
combat, mais sûrement très dangereuse. Elle lui a 
sauvé la vie spontanément, et il ne l’oublie pas. 

Franck – Déjà vu peu avant l’Obscurité, comme 
recruteur d’une grosse Corpo ; mais déjà eu 
une impression bizarre à ce moment. A priori 
antipathique.

Deirdre – Bizarre, mais plutôt sympathique, plus 
humaine que les trois autres. Qu’a-t’il vu l’autre 
jour –a-t’elle pu utiliser une sorte d’arme psy, ou 
même de la « magie » ? Au point où on en est, 
pourquoi pas ?

Owainn – Sans doute un type bien, un chasseur de 
« démons » sans pareil, ms peu aimable ; et trop 
lié aux religieux à son goût.

La Zone – devenue son univers, peuplé de braves 
gens, tous bourrés de défauts, mais au moins plus 
sincères, plus vivants que les corporatistes, qui 
les laissent se faire massacrer chaque jour pour 
se protéger. Ne connaît pas très bien les vieux 
quartiers.

Les sectes – Quelques petits groupes de dingues 
dans la Zone, parmi lesquels on doit peut-être 
ranger les fondamentalistes. Joe a eu affaire à 
des groupes beaucoup plus hallucinés, et bcp 
plus dangereux : certains adorent les Obscurs, et 
se font volontairement posséder ; d’autres sont 
convaincus qu’en leur sacrifiant d’autres humains, 
ils leur confèrent une partie de leurs pouvoirs 
surnaturels.

Les Corpos – Voilà quinze ans qu’il les hait de toutes 
ses forces, et dix ans qu’il refoule cette haine, 
mais ces derniers temps elle avait tendance à se 
réveiller. Motifs personnels évidents, mais aussi 
des raisons plus réfléchies, morales et politiques : 
les Corpos et leur Eglise écrasent mentalement 
toute la société, allant jusqu’à nier l’existence des 
individus qui ne rentrent pas dans leurs schémas 
de production, les sacrifiant sans pitié aux Obscurs 
pour s’assurer une tranquillité hypocrite. Si 
quelqu’un était responsable de l’Obscurité, voire de 
l’existence de ces entités, ce seraient les Corpos.

Objectifs/motivations – Assez disposé à mettre 
ses plans d’agitation et ses rancœurs envers les 
Corpos de côté : il est temps d’agir, de coopérer 
tous ensemble pour trouver une solution. Il est en 
tous cas absurde de continuer à rester dans cette 
église, d’attendre et de subir les événements en 
se faisant tuer un par un ; et il est le mieux placé 
pour organiser et mener quelque opération, mais 
quoi ?

 Autre sujet de préoccupation : les drogues. Il ne 
se considère pas comme accroc, mais il est quand 
même limite, et il sait que le manque peut avoir 
des effets imprévisibles, à commencer par des 
désordres nerveux et des moments de panique. Le 
whisky l’a un peu aidé jusqu’ici, mais maintenant 
il lui faut quelque chose -n’importe quoi qui lui 
claque les neurones en fait.

Lorsque commença l’Obscurité et que les Possédés envahirent Lugaed, Joe 
était simplement en train de dormir, comme les trois quarts de la ville : il ne se 
réveilla que vers 5heures, lorsque le cadavre de l’un de ses hommes traversa la 
cloison pour venir s’écraser sur son lit. Dans la panique totale, ils réussirent à 
une douzaine à repousser les Obscurs de leur vieux bâtiment, récupérer le plus 
possible de matériel et s’enfuir juste avant qu’il ne s’effondre. Ils essayèrent 
d’organiser les combats dans la rue en rassemblant les gens affolés, et ils se 
barricadèrent à une quarantaine dans une vieille banque ; mais ils furent attaqués 
en force et submergés vers midi, alors qu’ils attendaient toujours le lever du soleil. 
Ils n’étaient plus que sept ou huit, bientôt à court de munitions, lorsque vers 15 
heures ils tombèrent sur un groupe plus important auquel ils se joignirent sans se 
poser de questions : il s’agissait de Franck Merroyer, de ses mercenaires et des 
corpos qu’ils essayaient de protéger –mauvaise compagnie, mais ça n’était pas le 
moment de pinailler.

Ils restèrent ensemble le reste de la journée, parvenant même à récupérer 
quelques survivants de temps en temps, passant d’un refuge à un autre : c’est 
ainsi que cette étrange runner se joignit soudainement à eux, lui sauvant à 
l’instant la vie en abattant un Pantin derrière lui ; quant à Deirdre, il se rendit 
soudainement compte de sa présence à leurs côtés vers dix heures du soir, 
lorsqu’il observa une bien étrange scène. Cette petite Zonarde était en train de 
soigner un blessé en plein milieu de ce qui devenait un champ de bataille, lorsque 
deux Obscurs jaillirent à quelques mètres et s’apprêtèrent à lui sauter dessus : il 
sacrifia sa dernière cartouche de magnesium, mais les deux êtres implosèrent en 
même temps, sans qu’il put voir l’autre tireur, et il est à peu près sûr d’avoir vu 
Deirdre au même instant tourner la tête vers eux avec un air furieux et d’étranges 
reflets dans les yeux. Owainn apparut plus tard : c’est lui qui les conduisit, vers 
quatre heures du matin, vers l’église des Fondamentalistes.



O W A I N N 

 Age :  42 ans 
 Sexe :  masc 
 Taille :  1m75
 Poids :  78 kg

 Statut : improductif
 Principe : milicien solitaire, 

chasseur de démons

Mince, sec, visage dur barré de rides et de 
cicatrices, le crâne rasé couvert d’un bonnet 
de laine ; grand manteau noir élimé.

Aimerait pouvoir s’intéresser à ses 
compagnons, mais préfère les considèrer 
comme un bagage encombrant, auxquels il ne 
doit surtout pas s’attacher. Paranoïaque.
 

HAB  

VIG 

INT 

SOC 

EXP 

adroit
 assez solide
intelligent, très pieux
 misanthrope
Chasseur de démons

MENTAL

PHYSIQUE

Sang-froid

Volonté

Equilibre/ Foi

Intuition

Vigilance

Charisme

Mémoire

Culture générale

Culture biblique

Conn. Zone

Conn. Obscurs

8

6

6

5

7

4

5

4

7

7

8

 

Perception

Agilité

Furtivité

Puissance

Endurance

Réflexes

Dextérité

techn. chasseur

Défense

4

6

7

5

6

6

6

8

4

Vitalité :   12 Blessures légères ( 2  -  4 ) :

Blessures graves ( 5  -  8 ) :

Blessures critiques (9 - 13) :

____

____

____

Actions par passe :   13

___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___

___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___   ___

Epée  6     actions : 3      dégâts : D6+1 +D5

empale 3   actions: 5     dégâts: +5

Lance-torche 6  actions : 3 dégâts : D5 +D5

empale 4   actions: 5    dégâts: +5

Fusil à pompe  5    actions : 4 dégâts : 2D6 +D-

portée: moyenne

Bagarre  7  actions : 3 dégâts : D5

MATOS

Sac à dos – contient un petit projecteur 
à piles, un plan de Lugaed au 1/ 100 
000°, une vieille bible, une gourde 
d’eau, ses réserves de munitions, et 
un disque abritant le virus destiné au 
réseau interne d’A.N.-Tech.

 Emporte également une fiole d’eau 
bénite et un crucifix en argent plus 
gros que celui qu’il porte autour du 
cou. Il n’est pas du tout certain que ce 
matériel soit vraiment utile contre ces 
démons, mais ça lui donne confiance, 
même s’il se sent un peu ridicule. L’eau 
bénite en tous cas semble affaiblir leur 
intangibilité. 

Lance-torche – éclairage minimal pour une bonne dizaine 
d’heures ; booster avec la poignée pour un flash 
de quelques secondes, la meilleure arme contre les 
démons. La lumière les gène, et peut les détruire.

Fusil à pompe – chargé avec des balles normales (gros 
calibres) ; peut employer des spéciales, mais changer 
les balles prend un peu de temps (1passe).

Gros calibres                        
Balles explosives                 
Cartouches au magnesium  

Epée – vieille arme préindustrielle retrouvée dans le 
débarras derrière la sacristie, en excellent état. Beaucoup 
plus efficace que les balles contre les Possédés.

8
3
4



Il y a encore une dizaine d’années, Owainn était un milicien de la Zone, ou plutôt 
un pillard d’une bande importante du nord de Lugaed, considérée comme des 
terroristes subversifs par les Corpos. Ils vivaient en demandant (ou en prenant de 
force) des vivres et des armes aux Improductifs de ces quartiers, en échange de 
quoi ils étaient censés les protéger des Obscurs (contre lesquels ils ne pouvaient 
le plus souvent pas grand-chose) ; entre deux affrontements sanglants avec 
quelque bande rivale, ils montaient des expéditions et organisaient des émeutes 
dans les quartiers des Corpos, en partie par militantisme anarchiste, surtout 
pour se défouler et piller quelques entrepôts. C’est lors d’une telle émeute, 
particulièrement massive et violente, que les choses tournèrent très mal : ils 
sont pris au piège par une véritable armée de mercenaires, et les Improductifs 
sont repoussés dans un bain de sang en moins d’une heure. Lui et quelques-uns 
de ses compagnons d’armes sont capturés et internés pour un « traitement » 
réservé aux meneurs, probablement destiné à les éliminer proprement en leur 
lavant le cerveau ; par miracle il réussit à s’échapper avant, et retourne dans 
la Zone.

Blessé, déboussolé, mais vivant, il retrouve sa femme, sa fille, et quelques-uns 
des rescapés de sa bande. Ils pensent plus à se faire oublier quelque temps qu’à 
reconstituer la milice, et se réfugient dans le vieil entrepôt qui leur avait servi 
de squatt et de QG. Mais un soir, à peine trois jours plus tard, des mercenaires 
corpos leur tombent à nouveau dessus : pas encore remis des événements de 
la semaine passée, il se retrouve incapable de réagir, et ce n’est que grâce à 
la détermination et au courage de sa femme qu’ils parviennent à s’échapper 
avec leur fille et l’un de leurs amis par le réseau d’égouts. Résultat, ils sont 
sans défenses, essoufflés et pratiquement sans armes, lorsque deux Obscurs 
les attaquent dans une cave. Il se souvient du sang noir s’écoulant du visage 
fracassé de sa femme, et de sa petite fille, possédée, tendant gentiment la 
main à l’un de ces démons avant de disparaître dans les ténèbres ; quant à lui il 
survécut cette fois encore, gravement blessé et complètement fou. 

Agonisant, il fut récupéré par les prêtres fondamentalistes d’une vieille église 
de la Zone, par lesquels il fut lentement soigné, aussi bien physiquement que 
mentalement, durant deux longues années. Les prêtres, qu’il crût d’abord plus 
fous que lui-même, lui ouvrirent les yeux sur la réalité, et lui firent comprendre 
l’absurdité de sa haine envers la société qui l’a créé. Car tel est le véritable 
Mal qui ronge ce monde, la substance même de ces prédateurs démoniaques 
vivant aux limites de la conscience Humaine : l’injustice et la haine entre les 
Hommes, qui génèrent eux-mêmes leurs propres démons. Depuis, après des 
années d’hésitations et de remises en question (par peur de perdre ses propres 
convictions, d’oublier qui il était), il transforma d’une certaine façon sa haine 
en une foi sincère et profonde, aujourd’hui inébranlable. Il fit tout pour trouver 
la paix par la prière, mais pourtant une rage froide, indestructible, continua 
toujours de couver en lui. Une fois suffisamment rétabli pour quitter l’église 
pour un appartement de la Zone, il décida de consacrer son existence au service 
de Dieu en combattant les démons par les armes, laissant à d’autres la haute 
ambition de laver les Hommes de leurs vices dont ces entités se nourrissent. 
En arrière-plan de son esprit, il a toujours l’espoir de retrouver un jour sa fille 
et de la délivrer de cette obscène possession, même s’il sait bien qu’elle est 
certainement morte depuis longtemps. Il passa ainsi ces dernières années 
à s’efforcer de protéger ces quartiers des Obscurs et à se lancer dans des 
expéditions solitaires pour aller les traquer dans les ruines, les égouts ou les 
profonds sous-sols qui sont leurs refuges : il en a détruit plusieurs dizaines, mais 
ils paraissent toujours aussi nombreux.

C’est ainsi qu’il fit la rencontre de cette étrange jeune femme, Deirdre, bien 
avant l’Obscurité. Curieuse rencontre, dans de profonds souterrains, lorsqu’il 
lui a sauvé la vie en abattant un démon qui s’approchait d’elle : elle n’a pas 
paru très troublée, et l’a simplement remercié de la main, avant de le suivre 
discrètement pendant un moment. Il l’a ensuite aperçue de nouveau à deux 
reprises dans ses périlleuses incursions, et il soupçonne qu’elle lui ait rendu 
la politesse, sans trop savoir qu’en penser : il a même rêvé d’elle, et l’idée le 
poursuit selon laquelle elle serait une sorte d’ange gardien. En tous cas, les deux 
fois, il s’est senti profondément rassuré et apaisé en la voyant, plus fort, plus 
sûr de lui.

Le runner - le plus dangereux des compagnons : elle 
n’a aucune moralité, sans doute prête à tout pour 
sa petite existence.

Franck - Déjà vu quelque part, sans doute ce pion des 
Corpos a mené des expéditions dans la Zone. Peu 
importe : c’est une machine de guerre, il n’est pas 
entraîné à penser, il ne devrait pas poser de pbs.

Joe – se sont aussi croisés, il y a longtemps : il 
était l’un des principaux meneurs de la dernière 
émeute à laquelle il a pris part. Se méfier : c’est 
un fou-furieux, encore chef de « milice » avant 
l’Obscurité, une de ces bandes de chiens enragés.

Deirdre – La plus gênante, car la plus troublante. 
Qui est-elle, que fait-elle là ? « Ange gardien », 
servante du Démon, ou simple folle ?

L’Eglise Fondamentaliste – Une dizaine de prêtres 
et les Sœurs du couvent voisin, venant souvent 
en aide aux gens du quartier. Sans doute un peu 
excessifs dans leur dévotion, mais plus intègres et 
clairvoyants que quiconque. 

La « Sainte Eglise Industrielle » - voilà les vrais 
intégristes, sacrifiant la foi ancienne au nom 
de la science, remplaçant Dieu par une logique 
mathématique sans âme. Finalement, les pires 
des obscurantistes.

La Zone – peuplée surtout de débiles légers et 
d’incapables notoires, plus bêtes que méchants 
(« bienheureux les pauvres en esprit… ») ; ms 
cette situation produit également beaucoup de 
violence, et pour certains une fuite dans la folie, 
avec la multiplication des sectes païennes ou 
vaguement satanistes.

Il a croisé pas mal d’hallucinés de ce genre, et 
il est possible que certains soient encore vivants 
là-dehors, servant volontairement le démon. 
Attention à eux : ils sont hystériques, et les 
Obscurs semblent pouvoir leur conférer certains 
pouvoirs. Peut-être est-ce ainsi que les damnés 
deviennent peu à peu de nouveaux démons.

Objectifs/ motivations – le véritable but de 
l’expédition est de détruire la ville, avant qu’elle 
ne soit aux mains de l’Ange Déchu : le siège 
d’A.N.-Tech est en fait un grand accélérateur à 
particules installé en pleine Zone, qu’il s’agit de 
faire exploser.

Une fois sur place, Owainn devra donc fausser 
compagnie aux autres, atteindre la passerelle 
de contrôle au deuxième sous-sol et saboter le 
système : il a pour cela tous les renseignements 
nécessaires, et un disque abritant un virus capable 
de neutraliser les mesures de sécurité internes. 
Au besoin, il est prêt à tuer quiconque voudrait 
s’interposer : vu la situation, la « mort » ne lui 
paraît pas cruelle, ni pour lui-même ni pour ses 
compagnons de fortune.

Il n’a pas été tellement surpris ce matin où le soleil ne se leva pas, en tous cas 
pas abasourdi comme le furent les gens qu’il vit. Il se rendit tout de suite à 
l’église, malgré la panique générale et les Possédés qui envahissaient les rues, 
mais il avait compris avant même de parler avec le père Patrick. La chute avait 
en fait commencé depuis longtemps, mais cette fois c’était sans retour : ils 
étaient en Enfer, ou du moins ils y sombraient inexorablement. Cela ne l’a pas 
empêché d’agir : il a ensuite mis toute son énergie, jusqu’au dernier moment, 
pour combattre dans les rues et venir au secours des survivants, pour les guider 
vers l’église qui est maintenant leur refuge. Il tressaillit à peine lorsqu’il vit 
encore cette jeune femme combattant avec eux.

Maintenant il en est certain, et c’est également la seule conclusion à laquelle 
en sont arrivés les fondamentalistes : la nuit sans fin, la ville en flammes, 
les démons et les damnés qui se multiplient, toutes les coms avec l’extérieur 
coupées, et pratiquement toute la population au tombeau, c’est tout Lugaed qui 
tombe comme l’émeraude du front de Lucifer. Le père Patrick pense qu’elle risque 
d’entraîner toute la « Création » ; peut-être le monde entier est-il dans le même 
cas ; peut-être Owainn est-il déjà mort, et tout cela n’est il qu’une illusion, son 
propre enfer. Il n’y a de toutes façons pas d’issue, sinon celle de détruire toute 
cette ville avant que les ténèbres ne soient totales. Cela peut-être les sauverait 
de la damnation, ou épargnerait au reste du monde un semblable destin…


