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L I G H T 
 

 
Un jeu de rôle par Johan Scipion. 

 
 
 
 
 
 
 

Je pourrais reculer si je le voulais mais  
je ne saurais pas ce que je suis vraiment.  

Ceux qui n'explorent pas les sombres 
recoins de leur âme sont diminués.  

 

– Roderick Anscombe 
 
 
 

So face the dark and  
I'll teach you about fire 

in the blink of an eye. 
 

– Deathstars 

 
 
 
 
 
 
 
Sombre 
 

• Qui est peu éclairé, reçoit peu de lumière. 
 

• Qui est mêlé de noir ou se rapproche du noir. 
 

• Dont les pensées, les sentiments, sont empreints de tristesse, 
d'abattement, de douleur ou d'inquiétude. 

 
Crédits détaillés  –  2e édition  –  juin 2009 
 

• Sombre est une création de Johan Scipion. 
 

• Collaboration : Greg Guilhaumond (silhouette féminine), 
Rodolphe Sopracase et Thierry Salaün (Personnalités). 

 

• Meneurs playtesteurs : Marc Dubouchet, Sébastien Lenoir,  
Vincent Mathieu, Thomas Munier, Thierry Salaün. 

Juan. Je ne savais pas à quoi m'attendre lorsqu'ils m'ont tiré 
de mon cachot. J'avais cessé depuis longtemps de me poser la 
moindre question, je subissais. Incapable de marcher, ils m'ont 
traîné jusque dans la cour. Cette clarté soudaine était plus que 
mes yeux habitués à l'obscurité ne pouvaient supporter. J'étais 
en larmes. Il faisait froid et la neige mordait mes pieds nus. Ils 
me firent asseoir sur un banc. Appuyés contre un mur, d'autres 
soldats fumaient et discutaient. Puis ils m'obligèrent à ouvrir 
les yeux. L'éclat de la neige me brûlait les rétines. Au milieu de 
la cour, une chaise sur laquelle se tenait une femme nue, 
amaigrie et sale. Son visage était tuméfié, abîmé au point que 
je ne la reconnus pas tout de suite. C'était ma sœur Maria. 
Avant notre arrestation, nous étions membres d'un syndicat 
étudiant et ils recherchaient ceux de nos camarades qui 
avaient échappé à la rafle. Je ne savais ni quoi penser ni quoi 
ressentir. J'étais soulagé de revoir Maria, que je croyais 
morte, mais je savais que cette mise en scène annonçait le pire. 
Je ne me trompais pas. Ils l'ont torturée et violée durant plu-
sieurs heures dans ce froid matin d'hiver. Ils s'arrêtaient de 
temps à autre mais ne lui posaient aucune question. C'est moi 
qu'ils interrogeaient. Ils ne me frappaient pas, ils m'obli-
geaient juste à regarder. Et Dieu ait pitié de moi, j'ai tout vu. 
À la fin, n'en pouvant plus, je leur ai dit tout ce qu'ils voulaient 
savoir. Je me souviens que l'officier à qui je me suis confié m'a 
souri. Il souriait encore lorsqu'il abattit Maria de deux balles 
en plein visage. Dans son état, je ne sais pas si elle s'est ren-
due compte de quoi que ce soit. J'espère que non. Ensuite, ils 
m'ont ramené au cachot. Je désirais la mort mais m'accrochais 
à la vie avec plus de force que je ne l'avais jamais fait aupara-
vant. Je crois que sans cette terrible matinée, je n'aurais pas 
survécu à toutes ces années de détention. Il fallait que je vive 
pour souffrir et expier. Aujourd'hui, je n'ai plus l'usage de mes 
jambes mais je suis libre. La dictature n'est plus, nous réap-
prenons péniblement la démocratie. Elle a pour moi un goût 
bien amer. Notre rêve s'est réalisé mais je suis affreusement 
seul. Maria manque à chaque minute de ma vie, et aussi les 
camarades que j'ai dénoncés et qui par ma faute sont morts. 
 
Mike. Le staccato des AK-47 résonne dans la clairière. Jesse 
et moi, on court pour se mettre à couvert. Sur notre droite, 
Johnson et Clarke ont mis le M-60 en batterie. Ils arrosent la 
lisière à l'aveuglette, ça élague de tous côtés mais c'est zéro 
contre Charlie. Moi, le M-16 dans une main, l'autre sur ma 
pelle pliante pour éviter qu'elle gigote trop, j'avance à quatre 
pas derrière Jesse. Il se retourne pour me crier quelque chose 
mais la fusillade couvre ses paroles. L'obus de mortier tombe 
juste devant nous. Les shrapnels fauchent tout sur leur pas-
sage. Je ne sens plus ma cuisse gauche, juste une impression 
de chaleur. Je n'entends plus rien non plus. Je rampe comme je 
peux, avec la pelle qui s'accroche dans les herbes et les raci-
nes. Je rejoins Jesse, couvert de sang de la tête aux pieds. Y'en 
a partout. Il n'est plus qu'une plaie, un morceau de viande. Sa 
jambe a disparu, il ne reste qu'un paquet de chairs sanguino-
lentes. L'autre est réduite en charpie. Il a des bouts d'intestin 
qui lui dégueulent du ventre. Ça pue la merde et le sang, je me 
souviendrai de l'odeur jusqu'à la fin de mes jours. Lui et moi, 
on était comme des frères, plus que des frères même. On avait 
fait nos classes ensemble et on ne s'était plus quittés depuis. 
Un soir, on avait juré que si un truc comme ça arrivait, l'autre 
ferait ce qu'il fallait. Mais là, j'ai cru que je n'allais pas pou-
voir. Il hurlait, il pleurait, il me suppliait. Je n'entendais rien 
mais je comprenais tout. J'ai sorti mon couteau et attrapé sa 
main. Il me l'a serrée fort. J'ai enfoncé ma lame dans son cou 
d'un geste sec. Quand tout a été fini, moi aussi je pleurais. 
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PRÉAMBULE 
 
 

 
Avez-vous peur ? 
 
Peur des vampires, des zombies, des tueurs en série ? Peur 
de la solitude, de la douleur, de l'obscurité ? Peur de la 
maladie, de la folie, de la mort, ces maux qui nous dimi-
nuent et nous arrachent à ceux qui nous sont chers ? Peur 
de cette part de ténèbres que nous portons en nous et qui 
nous conduit aux pires extrémités ? 

 
Sombre est un jeu de rôle pour se faire peur comme au ci-
néma. Orienté one-shot, format ludique le plus proche du 
long-métrage, il n'a pas d'univers dédié. Comme à l'écran, 
chaque scénario développe son propre setting, contempo-
rain la plupart du temps.  
 
Sombre est un jeu d'horreur pure, raison pour laquelle son 
système est létal. Mais létalité ne signifie pas réalisme. 
Sombre veut retranscrire les codes des films d'horreur, pas 
simuler le réel. Sa seule référence est le cinéma. 
 
Je pars du principe que les meneurs de Sombre sont des 
passionnés de jeu de rôle et de cinéma d'horreur. Vous le 
constaterez si vous poursuivez votre lecture, je m'adresse à 
des rôlistes expérimentés et cinéphiles. 
 
Sombre light constitue le premier chapitre du livre de base 
de Sombre. Il en comportera cinq autres : Listes, Fantasti-
que, Horreur, Scénarios et Appendices. Mais vous pouvez 
dès à présent jouer à Sombre avec Sombre light. Les feuilles 
de personnage se trouvent à la fin de ce document. 
 
Sombre light est gratuit mais pas libre de droits. Autour de 
votre table, vous en faites exactement ce que vous voulez. 
Pour le reste, contactez-moi par le biais des forums de Ter-
res Etranges : terresetranges.net/forums 
 
Pour donner votre avis sur Sombre light, signaler des er-
reurs, faire des suggestions ou des comptes rendus de par-
ties, passez également par nos forums.  

 
Affrontez votre peur.  
 
Explorez votre côté Sombre. 

 
– Johan Scipion 
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PERSONNAGES 
 
 

 
Dans Sombre, on joue les protagonistes des films d'horreur, 
des gens ordinaires dans des situations qui les mettent très 
durement à l'épreuve. En un mot, des victimes. Je le répète 
car c'est fondamental : les PJ sont des victimes. Je m'em-
presse d'ajouter qu'une victime n'est pas un mouton qu'on 
conduit à l'abattoir. Un slasher dans lequel les teen-agers at-
tendraient sagement que le tueur au couteau vienne les mas-
sacrer n'aurait aucun intérêt. Les victimes sont des proies 
qui luttent âprement pour survivre et qui, parfois, y réussis-
sent. Parfois seulement. Leur faible espérance de vie im-
pose de les renouveler souvent, donc de les créer rapide-
ment. Cinq minutes suffisent car les feuilles de personnage 
sont simples. Sombre postule l'égalité des personnages face 
à l'horreur. Peur, souffrance, folie et mort étant leur com-
mun, il n'est pas utile que les règles expriment la moindre 
de leurs particularités. Le roleplay s'en chargera. 

 
Fondamentaux 
 
Feuille. Une feuille de personnage est un document A5 de 
quatre pages. Pour l'obtenir, on imprime une feuille A4 des 
deux côtés (le recto porte le logo Sombre, le verso change 
selon le sexe du personnage). Puis on la plie par le milieu 
de façon à ce que la marge de la troisième page (la colonne 
avec ♀ ou ♂ ) dépasse de la première. 
 
Page 1 : le profil public du personnage. L'espace vierge en-
tre le bloc d'identité et le logo est destiné à la description 
physique et à l'équipement apparent.  
 
Page 2 : en haut, les Caractéristiques et le bloc de Compé-
tences. Au milieu, le bloc de Traits. En bas, la jauge de Per-
sonnalité.  
 
Page 3 : en haut, les jauges de santé. Au milieu, les indica-
teurs d'état (Détresse, Panique). En bas, la silhouette de Lo-
calisation et les indicateurs de latéralité (Droitier, Gaucher). 
 
Page 4 : background et informations personnelles (patri-
moine, contacts, signes particuliers et équipement cachés). 

Concept. L'adéquation des personnages avec le scénario 
et le setting étant primordiale, le meneur peut être conduit à 
imposer un concept global au groupe. Si l'histoire est inspi-
rée d'Angel heart, les joueurs incarneront des détectives de 
l'étrange. Pour jouer dans l'ambiance des films de la Ham-
mer, ils créeront de distingués Britanniques. Pour L'Exor-
ciste, des spécialistes du démon. 

 
Background. Un concept ne fait pas un personnage. Il 
faut l'étoffer pour produire un background, historique plus 
ou moins succinct qui servira de support à l'interprétation. 
Étant donné qu'on crée plus souvent des personnages pour 
un ou deux scénarios que pour une longue campagne, quel-
ques éléments judicieusement choisis suffisent. Le meneur 
oriente les efforts du joueur en fonction des besoins du scé-
nario. S'il sait que la famille de son personnage n'y apparaî-
tra pas, un arbre généalogique est inutile. Mieux vaut détail-
ler ses collègues qui, eux, interviendront dans la partie. 

 
Caractéristiques 
 
Corps, Sens et Esprit sont notées sur 20, comme à l'école. 
Le joueur dispose de 35 points à répartir entre elles trois. 
Chacune doit recevoir au moins 10 points. 

 
Echelon Niveau 
  

1. faible 1 - 5 
  

2. moyen  6 - 10 
  

3. bon 11 - 15 
  

4. excellent 16 - 20 

 
Corps : activités physiques de base (courir, grimper, sauter) 
et puissance musculaire (tordre, enfoncer, soulever).  
 
Sens : acuité sensorielle (perception, détection, vigilance), 
orientation, équilibre, discrétion, dextérité, réflexes.  
 
Esprit : culture générale, mémoire, volonté, intuition, ima-
gination, foi, chance. 
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Compétences 
 
À la création, un personnage ordinaire possède jusqu'à trois 
Compétences. Le joueur les sélectionne dans la liste ci-
dessous ou les invente s'il n'y trouve pas son bonheur. Le 
meneur les valide. 
 
Les Compétences ne sont pas décrites. Un peu de bon sens 
suffit à cerner les contenus d'Informatique, d'Équitation ou 
de Taxidermie. Durant le jeu, le meneur est parfois amené à 
préciser si telle Compétence s'applique ou non à telle ac-
tion. Il peut en débattre avec le joueur concerné (« Je trou-
verais logique de pouvoir utiliser Boucherie pour attaquer 
au hachoir ») mais a toujours le dernier mot. 
 
La liste mêle Compétences et groupes de Compétences, ces 
derniers signalés par des puces. Sauf Compétence étendue, 
on n'acquiert pas Sciences mais Archéologie, Sociologie ou 
Physique (qui font partie du groupe Sciences). Pour donner 
autant d'idées que possible, j'ai extrait certaines Compéten-
ces de leurs groupes. C'est ainsi que Boucherie se retrouve 
aux côtés d'Artisanat alors qu'elle en fait partie.  
 
Il n'y a pas de Compétences sociales. Toutes les actions so-
ciales (discuter, persuader, négocier, marchander, intimider, 
interroger, séduire) sont résolues par le roleplay. 
 
Le meneur peut autoriser des Compétences étendues. Plus 
vastes que les Compétences ordinaires, elles ont des intitu-
lés thématiques (Chasseur, Commando, Policier) ou généri-
ques (Conduite, Sciences, Survie). 

 
Arts • 
 

Artisanat • 
 

Boucherie 
 

Cambriolage 
 

Conduite • 
 

Contrefaçon 
 

Cryptographie 
 

Cryptozoologie 
 

Déguisement 
 

Divination • 
 

Dressage 
 

Droit 
 

Équitation 
 

Escalade 
 

Évasion 
 

Médecine légale 
 

Médecines naturelles • 
 

Mêlée 
 

Natation 
 

Navigation • 
 

Parapsychologie 
 

Pickpocket 
 

Pilotage • 
 

Pistage 
 

Plongée 
 

Profilage criminel 
 

Psychiatrie 
 

Sciences • 
 

Spiritisme 
 

Sport • 
 

Exorcisme 
 

Explosifs 
 

Hypnose 
 

Informatique 
 

Jeu • 
 

Langues •  
 

Magie •  
 

Mécanique 
 

Médecine 

Survie • 
 

Tatouage 
 

Taxidermie 
 

Tératologie 
 

Thanatopraxie 
 

Théologie 
 

Tir 
 

Torture 
 

Toxicologie 

 
Traits 
 
Il y a deux catégories de Traits, les Avantages et les Désa-
vantages. Certains sont naturels, d'autres surnaturels. Le 
joueur choisit ceux qui lui paraissent appropriés à son per-
sonnage dans les listes du Chapitre 2, ou les invente s'il n'y 
trouve pas son bonheur. Le meneur les valide. 
 
Niveau : on mesure l'impact des Traits sur l'existence du 
personnage et le roleplay du joueur par leur niveau. 1 fort, 2 
très fort, 3 extrêmement fort. 
 
Égalité initiale : à la création, le total des niveaux d'Avan-
tages doit être égal au total des niveaux de Désavantages. Si 
un joueur choisit un Avantage de niveau 2, il doit acquérir 
un Désavantage de niveau 2 (2 = 2) ou deux Désavantages 
de niveau 1 (2 = 1 + 1).  
 
Inégalité initiale : à la création, le meneur peut autoriser 
plus de niveaux de Désavantages que de niveaux d'Avanta-
ges. Il n'y a rien à gagner à créer de tels personnages, si ce 
n'est le plaisir de jouer un PJ plus sombre que la moyenne. 
 
Évolution : l'égalité initiale n'est qu'initiale. Durant la par-
tie, Avantages et Désavantages évoluent librement. Le me-
neur décide quel événement justifie l'acquisition, la résorp-
tion, l'aggravation ou l'amélioration de quel Trait. 
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Personnalité 
 
La Personnalité est un profil psychologique sur lequel le 
joueur est invité à appuyer son roleplay. Il choisit celle qui 
correspond le mieux à son personnage. Le meneur la valide. 
Chaque Personnalité est graduée en quatre Phases d'intensi-
té croissante. Toutes sont décrites au Chapitre 2. 

 
agressif 
violent 
brutal 
sadique 
 

charmeur 
séducteur 
manipulateur 
narcissique 

 

curieux  
avide 
insatiable 
déviant 
 

docile 
assisté 
soumis 
dépendant 
 

dynamique 
désordonné 
fébrile 
nerveux 
 

fier 
hautain 
arrogant 
orgueilleux 

froid 
ordonné 
discipliné 
autoritaire 
 

impulsif 
rebelle 
révolté 
asocial 
 

réservé 
défaitiste 
fataliste 
dépressif 
 

soigneux 
méticuleux 
pointilleux 
perfectionniste 
 

timide 
timoré 
craintif 
anxieux 

 
Phases. Le personnage passe d'une Phase à l'autre à me-
sure que son niveau de Personnalité (NP) augmente. Lors-
que le dixième cercle de sa jauge de Personnalité est coché, 
il atteint sa limite de jouabilité. Il est fou donc PNJ. 

 
Phase  NP 
  

1. équilibré 0 - 2 
  

2. perturbé 3 - 5 
  

3. instable 6 - 8 
  

4. désaxé 9 + 
 

1. Équilibré : tout le monde considère que le personnage 
est normal. À ce stade, sa Personnalité n'est qu'une question 
de caractère. Exemple : agressif. 
 
2. Perturbé : des signes de désordre mental apparaissent. 
Le personnage a parfois des comportements bizarres ou in-
quiétants. Exemple : violent. 
 
3. Instable : les symptômes du personnage sont plus nom-
breux, plus intenses et plus fréquents. Une prise en charge 
médicale est indiquée. Exemple : brutal. 
 
4. Désaxé : le désordre mental du personnage prend de tel-
les proportions qu'un psychiatre ordonnera son internement 
dès le premier entretien. Exemple : sadique. 

 
Niveau initial. Les Désavantages font souffrir, sont dif-
ficiles à assumer socialement et compliquent le quotidien, 
toutes choses qui dégradent l'équilibre mental. À la créa-
tion, le niveau de Personnalité est égal au total des niveaux 
des Désavantages. 
 
Exemple : créée avec trois niveaux d'Avantages, Alice doit, 
égalité initiale oblige, acquérir trois niveaux de Désavanta-
ges. Le joueur choisit un Désavantage de niveau 2 et un au-
tre de niveau 1, puis coche 2 + 1 = 3 cercles sur sa jauge de 
Personnalité. Le niveau de Personnalité d'Alice est 3. On dit 
qu'elle est NP 3 [xxx]. 

 
Évolution. Durant le jeu, toute évolution des Désavanta-
ges est répercutée sur la jauge de Personnalité. 
 
+ 1 niveau de Désavantage = + 1 niveau de Personnalité 
 

- 1 niveau de Désavantage = - 1 niveau de Personnalité 
 
Exemple : défigurée dans un accident, Alice acquiert le Dé-
savantage Laideur au niveau 1. Elle coche un cercle sur sa 
jauge de Personnalité et passe NP 4 [xxxx]. 
 
Exemple : Alice négocie un accord avec son concurrent le 
plus acharné, ce qui diminue d'un niveau son Désavantage 
Ennemi. Elle décoche un cercle sur sa jauge de Personnalité 
et repasse NP 3 [xxx]. 
 
Exemple : un revers de fortune diminue d'un niveau l'Avan-
tage Richesse d'Alice. Mais comme l'évolution des Avanta-
ges n'a aucune incidence sur la jauge de Personnalité, elle 
reste NP 3 [xxx]. 
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Finitions 
 
Latéralité. Le joueur coche l'un des indicateurs de latéra-
lité. S'il ne le fait pas, son personnage est droitier. Par souci 
de simplicité, les PNJ sont eux aussi droitiers par défaut. 

 
Apparence. Sauf Trait particulier, l'apparence du per-
sonnage est banale. Le joueur précise sa race/ethnie et son 
âge dans son bloc d'identité. S'il souhaite ajouter d'autres 
détails, il les inscrit entre le bloc d'identité et le logo Som-
bre. Les signes particuliers cachés (tatouage sous l'aisselle, 
cicatrice à l'abdomen) sont inscrits en page 4.  

 
Ressources. Sauf Trait particulier, le personnage fait 
partie de la classe moyenne. À moins qu'ils ne soient d'une 
importance cruciale pour le scénario, son patrimoine, ses 
revenus et son équipement ne sont pas détaillés. Lorsqu'un 
joueur demande « Ai-je assez d'argent pour aller en Espa-
gne ? » ou « Y a-t-il une torche électrique dans ma boîte à 
gants ? », le meneur répond selon ce qu'il juge le plus cohé-
rent et le plus profitable au jeu. 

 
Tagline. Il y a toujours une accroche sur les affiches des 
films d'horreur. Le joueur peut en inventer une qui résume 
le concept de son personnage : Le rebelle assagi, La lolita 
gothique, Le détective désabusé, L'alcoolique mondain, etc. 

 
Exemple : création 
 
Le meneur a préparé un scénario solo pour David, un joueur 
de ses amis. Il s'est inspiré d'Halloween. Conformément aux 
codes du slasher, le bad guy sera un psycho killer armé d'un 
couteau. 

 
Concept. Le meneur demande à David de créer une vic-
time typique des slashers. Un personnage ordinaire, féminin 
de préférence. Il doit fréquenter une université car c'est le 
setting du scénario. David propose une employée de bu-
reau. Le meneur valide. 

 

Background. David développe le concept. Son person-
nage s'appelle Carole, a une trentaine d'années et travaille 
au secrétariat du département Histoire d'une université pari-
sienne. Comme le scénario se déroule sur le campus, le me-
neur insiste pour que le background de Carole soit orienté 
vers son activité professionnelle. David fait l'impasse sur sa 
vie privée mais détaille ses collègues. L'un d'eux attire l'at-
tention du meneur. Il s'agit de Karen, une documentaliste. Il 
décide de l'utiliser dans le scénario. 

 
Caractéristiques. David imagine Carole plus intellec-
tuelle que physique ou sensorielle. Respectant la règle qui 
impose un minimum de 10 points par Caractéristique, il ré-
partit ses 35 points : Corps 11, Sens 11, Esprit 13.  

 
Compétences. David parcourt la liste à la recherche de 
trois Compétences adaptées à Carole mais n'en trouve que 
deux, Informatique et Mêlée. Le meneur refuse Mêlée, qu'il 
estime inappropriée au personnage et au scénario. David la 
remplace par Histoire (du groupe Sciences). La jugeant in-
habituelle pour une secrétaire, le meneur lui demande de la 
justifier. David explique que Carole a commencé des études 
d'histoire mais les a abandonnées car elle ne voulait pas en-
seigner. Devenue secrétaire, elle a trouvé du travail dans le 
département où elle avait étudié. 

 
Traits. Parce qu'il tient à ce que Carole soit un personnage 
vraiment ordinaire, le meneur lui interdit les Traits surnatu-
rels et impose que sa Personnalité soit en Phase 1. Elle sera 
au pire NP 2, ce qui correspond à un maximum de deux ni-
veaux de Désavantages, donc de deux niveaux d'Avantages. 
 
David voudrait que Carole soit belle et ait un allié, deux 
Avantages qu'il prendrait au niveau 1. Le meneur les valide 
et indique que pour que son allié figure dans le scénario, il 
faudrait qu'il s'agisse de l'un de ses collègues. David choisit 
Mehdi, le gardien de nuit, en se disant qu'un allié qui sait se 
battre pourrait s'avérer utile. Il précise que si Mehdi est l'al-
lié de Carole, c'est parce qu'il a un faible pour elle. Le me-
neur note cette indication de jeu. 
 
Pour équilibrer ses Avantages, David doit choisir deux ni-
veaux de Désavantages. Le voyant hésiter, le meneur lui 
suggère Ennemi au niveau 2. Ce Trait lui permettrait de lier 
le psycho killer au background de Carole. Il envisage une 
scène en fin du scénario où Carole découvrirait que le tueur 
lui en veut parce qu'elle a autrefois repoussé ses avances. Ils 
se seraient rencontrés durant leurs études d'histoire, ce qui 
expliquerait qu'il connaisse l'université aussi bien qu'elle. 
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David fait confiance à son meneur. S'il lui propose un Dé-
savantage sans lui en préciser la nature exacte, c'est pour 
que la partie soit plus intéressante. Il inscrit Ennemi 2 dans 
son bloc de Traits. Il sait que Carole a un ennemi mais 
ignore son identité. Carole, elle, ignore qu'elle a un ennemi. 
David en tiendra compte dans son roleplay. 

 
Personnalité. Le Désavantage Ennemi 2 oblige David à 
cocher les deux premiers cercles de sa jauge de Personnali-
té. Carole est NP 2 [xx].  
 
David parcourt la liste Personnalités à la recherche de celle 
qui correspondrait le mieux à son personnage. Il s'arrête sur 
Timide, qui expliquerait que Carole ait préféré le secrétariat 
à l'enseignement. La perspective de faire cours à toute une 
classe la rendait nerveuse. Elle expliquerait aussi qu'elle 
n'ait pas cherché à exploiter sa beauté. Elle n'aime pas se 
donner en spectacle. Le meneur valide ce choix, qui colle 
avec son idée d'amant éconduit devenu psycho killer. Par 
timidité, Carole n'a pas su comment répondre à ses avances 
maladroites, ce qu'il a interprété comme du mépris.  
 
David inscrit Timide sur sa jauge de Personnalité, en face 
de l'indicateur Équilibrée. Pour éviter toute confusion, il ne 
renseigne pas les autres intitulés. Ce n'est que si Carole 
passe en Phase 2 durant le jeu qu'il notera le suivant, Timo-
rée, face à l'indicateur Perturbée. 

 
Finitions. En développant le background de Carole, Da-
vid a renseigné certaines rubriques de son bloc d'identité. Il 
termine de le remplir puis s'intéresse à son apparence. Te-
nant compte de sa beauté et de sa timidité, il décrit une 
femme séduisante qui ne fait pas d'effort particulier pour se 
mettre en valeur. Puis il coche l'indicateur Droitière et in-
vente une tagline, La secrétaire sans histoire. 

 
Fiche. Le meneur recopie les statistiques de Carole pour 
pouvoir les consulter durant la partie sans solliciter David. 
 

Carole 
 

Corps 11. Sens 11. Esprit 13 
Informatique. Histoire 

 

Beauté 1 
Allié 1 : Mehdi 

 

Ennemi 2 : psycho killer 
 

NP 2 [xx] 
Timide 

 

Expérience 
 
Quand il le juge opportun, le meneur ouvre une phase d'ex-
périence. Il attribue aux joueurs des points d'Expérience 
(pEx) selon la qualité de la partie : bonne 1, excellente 2. 
S'il y a consensus autour de la table pour dire qu'un joueur a 
produit un roleplay exceptionnel, il gagne 1 pEx de plus. 
 
Les joueurs peuvent dépenser leurs pEx sur le champ ou les 
économiser jusqu'à une prochaine phase d'expérience. Le 
meneur interdit toute dépense qu'il estime inappropriée. 
 
Ce n'est pas parce qu'on est mort que la partie n'a pas été 
bonne. Le meneur est libre d'attribuer des pEx aux joueurs 
dont les personnages n'ont pas survécu. Ils peuvent les dé-
penser dès la création de leur PJ suivant ou lors d'une phase 
d'expérience ultérieure. 
 
Les pEx améliorent les Caractéristiques. Un niveau coûte 1 
pEx jusqu'à 15, 2 pEx à partir de 16. 
 
Les pEx permettent d'acquérir de nouvelles Compétences. 
Leur coût dépend du nombre de Compétences que possède 
déjà le personnage : 1 pEx s'il en a 2 ou moins, 2 pEx s'il en 
a 3 ou plus. Il ne peut pas en posséder plus de 6. 

 
Age 
 
Enfants : à la création, leur Personnalité est limitée à la 
Phase 1. La plupart n'ont pas de Compétences mais le me-
neur peut leur en accorder une s'il juge que leur background 
le justifie.  
 
Adolescents : à la création, leur Personnalité est limitée à la 
Phase 2. Ils possèdent au mieux deux Compétences, sou-
vent moins. 
 
Adultes : création ordinaire. 
 
Vieux : le vieillissement provoque des doubles cochages 
permanents de santé (1 Blessure + 1 cercle de Fatigue). Le 
premier a lieu à 40 ans, les suivants tous les 10 ans. Jusqu'à 
60 ans, chaque double cochage rapporte 1 point d'Expé-
rience, qui ne sert qu'à acquérir de nouvelles Compétences. 
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JETS 
 
 

 
On ne recourt pas aux dés dans les situations banales, seu-
lement dans les situations de stress (action dangereuse, en-
jeu élevé, contexte oppressant). On ne fait pas de jet de 
Conduite automobile pour aller faire ses courses au super-
marché (situation banale). On n'en fait que si on slalome 
dans les embouteillages (situation de stress).  
 
On ne fait pas de jet lorsque le résultat est évident. Si un 
personnage applique le canon d'un révolver sur sa tempe et 
presse la détente, il meurt. 
 
La réussite ou l'échec sont automatiques lorsqu'ils sont né-
cessaires au bon déroulement du scénario. S'il faut que les 
joueurs trouvent le passage secret vers la crypte du vampire 
pour que l'histoire avance, des jets de Sens ratés compro-
mettraient leur exploration. Et si l'action doit se poursuive 
dans les rêves, ceux qui réussiraient leurs jets de résistance 
à l'endormissement seraient exclus de la partie. 
 
Quand le meneur peut évaluer le résultat de l'action d'après 
les statistiques du personnage, il le fait. « Avec ta Compé-
tence Balistique, tu sens que quelque chose cloche. Après 
une heure de mesures au télémètre laser, tu as la preuve que 
le témoin de la fusillade a menti » ou « Avec ton Corps 10, 
impossible de porter le cadavre, tu va devoir le traîner ». Le 
meneur tient compte de l'état de santé : « Avec ton Corps 
10, tu aurais pu traîner le cadavre mais à cause de tes bles-
sures (ou de ta fatigue), tu n'y arrives pas ». 
 
Les PNJ ne font de jets que s'ils s'opposent aux PJ. Le reste 
du temps, le meneur décide du résultat de leurs actions se-
lon ce qu'il estime le plus profitable au jeu. Cela inclut les 
oppositions entre PNJ. S'il juge utile que PNJ1 batte PNJ2, 
il lui suffit de le décrire. 
 
Les actions sociales sont résolues par le roleplay. Si un PJ 
en drague un autre, les joueurs jouent la séduction au mieux 
de leurs capacités. S'il pense qu'ils s'éloignent trop de leurs 
personnages ou qu'ils ne tiennent pas assez compte de leurs 
Traits sociaux, le meneur les recadre. Lorsqu'un PJ drague 
un PNJ ou l'inverse, le meneur interprète le PNJ. 
 
Exemple : après sa journée de travail, Carole descend dans 
le parking de l'université. Elle cherche sa Twingo. La situa-
tion étant banale, le meneur ne lui demande pas de jet. Il 
consulte sa fiche récapitulative et constate que son niveau 

de Sens est 11. Jugeant que la réussite et l'échec sont aussi 
vraisemblables l'un que l'autre, il opte pour l'échec, qui l'ar-
range mieux. Il lui annonce qu'elle retrouve sa Twingo mais 
que sa clé ne fonctionne pas. Un jeune homme en uniforme 
s'approche. C'est Mehdi, le gardien de nuit. Il vient chercher 
une thermos de café dans sa voiture, une Twingo identique 
à celle de Carole, qui comprend qu'elle s'est trompée de vé-
hicule. S'ensuit un dialogue par lequel le meneur amène en 
douceur l'allié de Carole dans la partie. Respectant l'indica-
tion de jeu donnée par David à la création, il fait son possi-
ble pour faire sentir qu'elle ne lui est pas indifférente. 

 
Actions 
 
Les actions basiques sollicitent directement une Caractéris-
tique : repérer un ennemi dans la foule est résolu par un jet 
de Sens. Les actions spécifiques sollicitent une Caractéris-
tique par l'intermédiaire d'une Compétence : tirer sur un en-
nemi dans la foule est résolu par un jet de Tir (Sens). Le 
personnage fait un jet de Sens parce qu'il possède Tir. 
 
Incompétence : un PJ qui tente une action spécifique sans 
la Compétence appropriée (tirer sans Tir) est incompétent. 
L'échec est automatique sauf si le meneur estime que l'ac-
tion est immanquable. Même sans Tir, on ne rate pas sa ci-
ble quand on fait feu à bout touchant. Dans ce cas, le me-
neur décide de l'effet, en l'occurrence des Dommages. 
 
Rudiments : au quotidien, la plupart des gens conduisent, 
parlent une langue étrangère, nagent ou utilisent un ordina-
teur sans disposer des Compétences appropriées. Détermi-
nés par leur background, ces rudiments pallient leur incom-
pétence dans les situations banales. Peu d'automobilistes 
possèdent Conduite automobile mais leurs rudiments leur 
évitent l'accident quand ils vont faire leurs courses au su-
permarché. En revanche, leur incompétence provoque un 
échec automatique, donc un accident, quand ils slaloment 
dans les embouteillages. 
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Règles de base 
 
Jet simple. Lorsque le meneur juge qu'une action justifie 
un jet, le joueur concerné lance un d20. Il ajoute deux mo-
dificateurs au résultat (Difficulté et Blessures) puis compare 
le total au niveau de la Caractéristique sollicitée. 
 
d20 + Difficulté + Blessures ≤ Caractéristique = réussite 
 

d20 + Difficulté + Blessures > Caractéristique = échec 

 
Opposition. Lorsqu'un personnage tente une action à la-
quelle un autre s'oppose, chacun fait un jet. S'il y a une ré-
ussite et un échec, la réussite gagne. S'il y a deux échecs, on 
relance les dés. S'il y a deux réussites, le résultat le plus 
élevé gagne. À résultats égaux, la Caractéristique la plus 
élevée gagne. À Caractéristiques égales, on relance les dés.  
 
Opposition multiple : on peut opposer plus de deux person-
nages, des joueurs de poker par exemple. Chacun fait un jet 
et on compare les réussites. 

 
Jet collectif. Lorsqu'une action nécessite la coopération 
de plusieurs personnages, les joueurs se concertent pour dé-
signer un chef, celui d'entre eux qui coordonnera leurs ef-
forts et effectuera le jet. Les autres n'en font pas, mais cha-
que assistant compétent ajoute 1 au niveau de la Caractéris-
tique du chef. Si le groupe est hiérarchisé, le chef est le dé-
positaire de l'autorité (le militaire le plus gradé, le médecin 
responsable, le capitaine du navire). S'il n'y a pas de chef ou 
si le chef est incompétent, l'échec est automatique.  

 
Pas de seconde chance. Si un personnage tente une 
action et rate son jet, il n'a le droit à aucun jet de rattrapage 
durant la scène en cours. Cette règle ne s'applique pas au 
combat. Un personnage qui rate une Attaque peut en effec-
tuer une autre contre le même adversaire aussitôt après. 
 
Exemple : Alice veut pénétrer par effraction dans un pavil-
lon. Elle tente de crocheter la porte d'entrée mais rate son 
jet de Cambriolage. Même si elle s'acharne de longues mi-
nutes, le meneur ne lui accordera pas d'autre jet. Elle a donc 
intérêt à déclarer une autre action : enfoncer la porte, forcer 
une fenêtre ou faire le tour de la maison pour crocheter la 
porte de derrière. Si rien ne marche, elle devra revenir dans 
une autre scène pour tenter à nouveau de crocheter la porte 
d'entrée. Si elle est accompagnée d'un complice, il peut ten-
ter de crocheter la porte d'entrée aussitôt après son échec, 
mais cela suppose qu'il dispose lui aussi de Cambriolage. 
 

Modificateurs 
 
Si les modificateurs ne lui semblent pas pertinents, le me-
neur en dispense le personnage. Un jet sans modificateur 
est pur. Les jets de chance sont des jets purs d'Esprit. 

 
Difficulté. Si les conditions sont normales, la Difficulté 
est nulle. Chaque paramètre qui complique l'action (obscu-
rité, distance, mouvement, panique) l'élève de 1 Rang, c'est-
à-dire de 3 points. Passé 3 Rangs, l'échec est automatique. 
Il n'y a pas de Facilité. Si le meneur juge qu'une Difficulté 
négative serait appropriée, la réussite est automatique. 

 
Difficulté Mod
  

considérable  + 3 
  

majeure  + 6 
  

extrême  + 9 

 
Exemples : si Alice tire à bout touchant, réussite automati-
que. Si elle tire dans des conditions normales, Difficulté 
nulle. Si elle tire en courant, 1 Rang (+ 3). Si elle tire en 
courant dans l'obscurité, 2 Rangs (+ 6). Si elle tire en cou-
rant dans l'obscurité sur une cible éloignée, 3 Rangs (+ 9). 
Si elle tire en courant dans l'obscurité sur une cible éloi-
gnée, qui elle aussi court, 4 Rangs donc échec automatique. 
 
Exemple : Alice et Ben se battent. Alice est debout, Ben est 
à terre. Pour Alice, les conditions de combat sont normales 
(Difficulté nulle). Ben, lui, est gêné (1 Rang de Difficulté). 

 
Blessures. Ce modificateur est égal au nombre de co-
chages sur la jauge de Blessures. On ne tient pas compte de 
la Fatigue. En situation de stress, l'adrénaline l'annule. 
 
Exemple : Alice, qui a 2 cochages sur sa jauge de Blessu-
res, tire sur Ben. Son modificateur de Blessures est + 2. 

 
Exemple : situation de stress 
 
En sortant du bureau, Carole assiste au meurtre de Karen, 
l'une de ses amies. Elle panique, ce qui élève de 1 Rang la 
Difficulté de ses actions jusqu'à la fin de la scène. Elle se 
précipite dans le parking de l'université à la recherche de sa 
Twingo. Le tueur ayant saboté l'alimentation électrique, elle 
avance dans le noir.  
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Le meneur lui demande un jet de Sens. Élevée de 1 Rang 
par sa panique et de 1 Rang supplémentaire par l'obscurité, 
la Difficulté est + 6. Elle n'a subi aucune Blessure, donc son 
modificateur de Blessures est 0. Elle lance un d20 et obtient 
un 7, auquel elle ajoute ses modificateurs : 7 + 6 + 0 = 13. 
Le total dépasse 11, son niveau de Sens. Pas moyen de re-
trouver cette putain de bagnole ! 
 
Sachant qu'elle n'a le droit à aucun jet de rattrapage, Carole 
change de plan. Elle teste les poignées des voitures qui l'en-
tourent dans l'espoir de trouver une portière ouverte. Elle 
avance accroupie pour éviter d'être vue, tentative de discré-
tion qui oppose ses Sens (11) au Niveau du tueur (PNJ 14). 
Carole lance un d20 et obtient 2, auquel elle ajoute Diffi-
culté (1 Rang de panique) et Blessures (0) : 2 + 3 + 0 = 5. 
Total inférieur à 11 donc réussite. Le meneur lance un d20 
pour le tueur et obtient 12, auquel il ajoute 1 Rang de Diffi-
culté à cause de l'obscurité : 12 + 3 = 15. Total supérieur à 
14 donc échec. L'obscurité qu'il croyait propice s'est retour-
née contre lui. Sans elle, il aurait réussi son jet. 
 
Carole échappe à la vigilance du tueur. Reste à savoir si elle 
trouve une portière ouverte. Le meneur lui demande un jet 
de chance, c'est-à-dire un jet pur d'Esprit. Elle lance un d20 
et obtient 13. Égal à son niveau d'Esprit (13), ce résultat est 
un succès. Elle ouvre la portière, se glisse dans l'habitacle, 
referme doucement et se recroqueville entre les sièges. 

 
Peur 
 
Lorsqu'un événement terrifiant est inoffensif (il y a un ca-
davre dans mon jardin), une gestion narrative évite que des 
jets ne parasitent le jeu. Le meneur soigne sa description et 
fait confiance aux joueurs pour produire un roleplay adapté. 
Si l'événement est dangereux (le cadavre se relève pour me 
dévorer le cerveau), des jets de Peur sont indiqués. 

 
Jet de Peur 
 
Un jet de Peur est un jet d'Esprit dans lequel la Personnalité 
remplace les Blessures. 
 
d20 + Difficulté + Personnalité ≤ Esprit = sang-froid 
 

d20 + Difficulté + Personnalité > Esprit = panique 
 

S'il conserve son sang-froid, le personnage continue d'agir 
normalement. S'il panique, le joueur coche l'indicateur Pa-
nique et joue l'affolement. En temps normal, l'indicateur est 
décoché à la fin de la scène mais si la tension ne retombe 
pas, le meneur peut prolonger la panique. La Difficulté des 
actions d'un personnage paniqué est élevée de 1 Rang. 

 
Modificateurs 
 
Difficulté. Trois paramètres compliquent les jets de Peur. 
 
Implication : il est plus difficile maîtriser sa peur lorsqu'on 
est personnellement concerné. Le cadavre mutilé d'un pro-
che est plus terrifiant que celui d'un inconnu. 
 
Gore : il y a des degrés dans le dégoût et la répulsion. Cer-
tains événements sont plus sanglants, macabres ou morbi-
des que d'autres. Un cadavre en putréfaction est plus écœu-
rant qu'un cadavre bien conservé. Mettre à jour tout un 
charnier est plus éprouvant que de déterrer un seul corps. 
 
Surnaturel : le fantastique est déstabilisant lorsqu'il remet 
en question la conception que les personnages se font de la 
réalité. Si elle contredit violemment les lois naturelles, l'ap-
parence de certaines créatures peut également choquer. 

 
Personnalité. Plus son désordre mental est grave, moins 
le personnage se contrôle. Le modificateur de Personnalité 
est égal au nombre de x cochés sur la jauge de Personnalité. 

 
Exemple : événement terrifiant 
 
Restée à l'université après la fermeture pour finir du travail 
en retard, Carole est interrompue par une coupure de cou-
rant. En fermant son bureau, elle entend des bruits plus loin 
dans le couloir. Elle s'approche. À hauteur de la bibliothè-
que, elle jette un coup d'œil par la porte entrouverte. Les 
lampadaires de la rue donnent assez de lumière pour qu'elle 
voie Karen, la documentaliste, lutter contre un homme à 
forte carrure. Un couteau dans une main, l'autre plaquée sur 
son visage, il l'empêche de crier. La seconde d'après, il lui 
tranche la gorge. Le sang gicle sur les rayonnages.  
 
L'événement étant à la fois terrifiant et dangereux, le me-
neur demande un jet de Peur à Carole. Son modificateur de 
Personnalité est + 2 car elle est NP 2 [xx]. Le meneur passe 
en revue les paramètres de Difficulté. La situation ne com-



 

 
11 

portant aucun élément fantastique, il écarte le surnaturel. Il 
néglige le gore parce que la pénombre diminue l'impact du 
sang. Par contre, il considère que Carole est impliquée. Elle 
connaît bien la victime, ce qui justifie 1 Rang de Difficulté 
(+ 3). Elle lance un d20 et obtient 9, auquel elle ajoute Dif-
ficulté et Personnalité : 9 + 3 + 2 = 14, total qui dépasse son 
niveau d'Esprit (13). Elle coche son indicateur Panique.  

 
Choc 
 
Un personnage paniqué qui doit faire un jet de Peur échoue 
automatiquement et tombe en état de choc. Il ne peut plus 
agir (incapacité) et a une réaction physique (somatisation).  
 
Si le joueur tarde à produire un roleplay adapté ou si le me-
neur estime qu'une réaction particulière profiterait au jeu, il 
lui impose une somatisation parmi celles qu'on voit le plus 
souvent dans les films d'horreur : hurlements, sanglots, stu-
peur, vomissements, évanouissement. 
 
Le personnage reste choqué (incapacité et somatisant) tant 
que le meneur le juge utile. En général, quelques Tours ou 
quelques minutes. Au maximum, jusqu'à la fin de la scène. 
 
Exemple : voyant le blob émerger des flots et remonter la 
plage à toute allure, Ben panique (jet de Peur raté). Lorsque 
le monstre avale Alice et lui recrache son bras au visage, il 
tombe en état de choc (jet de Peur sur panique : échec au-
tomatique). Il reste planté sur le sable (incapacité), totale-
ment hébété (somatisation : stupeur). Après avoir repris ses 
esprits (fin du choc), il court vers le camping pour se mettre 
à l'abri. Il tremble comme une feuille (jusqu'à la fin de la 
scène, retour à la panique). 

 
Endurcissement 
 
L'habitude tue la peur. Les personnages souvent confrontés 
à des événements terrifiants acquièrent l'Avantage Endur-
cissement. Chaque niveau (1 fort, 2 très fort, 3 extrêmement 
fort) produit un cochage spécial sur la jauge de Personnali-
té. Noté par un  au lieu d'un x ordinaire, il élève le niveau 
de Personnalité mais n'est pas pris en compte dans le modi-
ficateur de Personnalité. On note les x avant les  pour que 
le modificateur soit directement lisible sur la jauge. 
 
Exemple : jeune médecin aliéniste, le Dr Seward possède 
les Avantages Mentor 1 : Van Helsing et Endurcissement 1. 
Il en a pas mal vu durant ses études, et plus encore depuis 

qu'il dirige l'asile de Purfleet. Égalité initiale oblige, il est 
affligé des Désavantages Cœur brisé 1 (Lucy Westenra a re-
fusé sa demande de mariage) et Addiction 1 : chloroforme. 
2 cochages ordinaires de Désavantages + 1 cochage spécial 
d'Endurcissement = NP 3 [xx ]. Son modificateur de Per-
sonnalité est + 2 car il ne prend pas en compte son . 

 
Dispense. Lorsqu'un personnage est confronté à un évé-
nement terrifiant et que le meneur le juge suffisamment en-
durci, son jet de Peur réussit automatiquement. L'endurcis-
sement n'est jamais complet. Tous les PJ feront tôt ou tard 
des jets de Peur. Mais plus leur Avantage Endurcissement 
est élevé, plus ce sera tard. 
 

Exemple : Renfield, un dangereux maniaque zoophage, fait 
une crise. Le meneur juge l'endurcissement de Seward (ni-
veau 1) suffisant. Son jet de Peur réussit automatiquement.  
 

Exemple : Dracula tue Renfield. Le meneur juge l'endurcis-
sement de Seward insuffisant. Il estime qu'il aurait fallu 
qu'il soit au moins de niveau 2 pour que son jet de Peur ré-
ussisse automatiquement. Seward l'effectue donc. 

 
Évolution. Un personnage témoin ou acteur d'un événe-
ment terrifiant peut, à la discrétion du meneur, gagner un 
niveau d'Endurcissement. À cela deux conditions. Primo, 
que l'événement implique le personnage. Dans Les griffes 
de la nuit, c'est la mort de ses amis qui endurcit Nancy. Se-
cundo, que l'endurcissement serve le jeu. Dans le film, il 
donne à Nancy les ressources psychologiques pour affronter 
Krueger, ce qui relance le scénario dans la dernière bobine. 
 

Exemple : Seward participe à la destruction de Lucy, deve-
nue vampire. Holmwood lui transperce le cœur et Van Hel-
sing lui tranche la tête. Le meneur juge que cet événement 
terrifiant implique Seward, qui aime Lucy. Et il pense qu'un 
dur à cuire de plus serait utile dans la guerre sans merci que 
livrera bientôt le groupe Van Helsing à Dracula. Il décide 
donc que l'Avantage Endurcissement de Seward gagne un 
niveau. Après un cochage spécial sur sa jauge de Personna-
lité, il passe NP 4 [xx ]. Son modificateur reste + 2. 

 
Séquelles 
 
Qu'il ait ou non donné lieu à un jet de Peur, tout événement 
terrifiant peut, à la discrétion du meneur, laisser des séquel-
les psychologiques. Elles entraînent autant de cochages de 
Personnalité qu'il le juge approprié. Certains peuvent se tra-
duire par de nouveaux niveaux de Désavantages. 
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Exemple : Seward participe à la destruction de Lucy, évé-
nement qui l'endurcit et le fait passer NP 4 [xx ]. Le me-
neur juge que des séquelles sont indiquées. Il demande à 
Seward de cocher 2 cercles de Personnalité, ce qui le fait 
passer NP 6 [xxxx ]. Son modificateur est désormais + 4. 
Le meneur précise que l'un de ces cochages entraîne l'éléva-
tion d'un niveau de son Désavantage Cœur brisé. Même s'il 
affirme avoir agi pour le bien de Lucy, il garde au fond de 
lui le sentiment de l'avoir tuée. L'autre cochage n'a pas d'ef-
fet sur ses Traits. 

 

 

 

 

COMBAT 
 
 

 
Dans les films d'horreur, le combat est rapide et brutal. En 
deux ou trois coups, on tue ou on est tué. C'est aussi le cas 
dans Sombre. Lorsque le meneur ouvre une scène de com-
bat, il doit pouvoir en assumer les conséquences narratives. 
S'il juge que des morts et des blessés graves seraient mal-
venus à ce stade de la partie, mieux vaut qu'il s'abstienne de 
lancer cette machine à broyer du PJ qu'est le combat. 

 
Tour 
 
On gère les combats en Tours. Un Tour dure le temps qu'il 
faut à un personnage pour accomplir une action simple : at-
taquer, défendre, tirer, dégainer, changer une arme de main, 
courir quelques mètres, crier quelques mots, ramasser un 
objet, ouvrir une porte, démarrer une voiture, allumer une 
cigarette, etc. Le Tour comporte trois phases. 

 
Phase 1 : intentions. Chaque joueur déclare l'action 
tentée par son personnage. Le meneur relance ceux qui ne 
s'expriment pas spontanément. S'il juge que cela profite au 
jeu, il révèle tout ou partie des intentions des PNJ. 
 
PvP : quand des PJ se battent entre eux, les joueurs concer-
nés prennent un d20 dans un poing, un d6 dans l'autre, et les 
tendent au dessus de la table. Au signal du meneur, ils ou-
vrent un poing ou les deux, ce qui tient lieu de déclarations 
simultanées. On annonce une Attaque en révélant son d20, 
une Défense en révélant son d6, une autre action en révélant 
ses deux dés. Puis chacun précise son intention : « J'attaque 
X », « Je défends contre Y », « Je cours vers la porte ». Les 
attaquants précisent leurs intentions en premier. 

 
Phase 2 : actions. Toutes les actions se déroulent si-
multanément mais le meneur établit un ordre de résolution 
qui évite la confusion. Si tous les joueurs effectuaient leurs 
jets en même temps, on n'y comprendrait rien. 

 
Phase 3 : dommages. Les Dommages sont reportés 
sur les feuilles des personnages concernés. 
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Actions spéciales 
 
Complexes. Les actions courtes mais pas simples sont 
accomplies en un Tour au prix de 1 Rang de Difficulté.  
 
Exemples : frapper en avançant, Attaque rapprochée + 1 
Rang. Esquiver en se retournant, Défense + 1 Rang. Crier 
un ordre en tirant, Attaque distante + 1 Rang.  

 
Longues. Les actions qui ne peuvent pas être accomplies 
en quelques instants sont longues. Le meneur évalue leur 
durée en actions. Quand une action longue doit être résolue 
par un jet, on l'effectue au dernier Tour. 
 
Exemples : Alice désamorce une bombe. Le meneur estime 
que cette action longue durera 5 actions. Elle occupera donc 
les 5 prochains Tours d'Alice, qui effectuera son jet d'Ex-
plosifs au cinquième Tour. 

 
Multiples. Certains Avantages permettent plusieurs ac-
tions par Tour. Lors de la déclaration d'intentions, le me-
neur organise autant de tours de table que nécessaire. Les 
joueurs déclarent une action par tour de table jusqu'à ce que 
tout le monde ait déclaré toutes ses actions. 

 
Dommages 
 
À l'exception des petits projectiles (shuriken, flèche de sar-
bacane), toutes les armes font des Dommages. Une Attaque 
réussie inflige des Dommages égaux au résultat du d20. La 
victime les reporte sur la jauge appropriée. Elle tombe in-
consciente quand elle coche son dixième cercle de Fatigue, 
et meurt quand elle coche son dixième cercle de Blessures. 

 
Armes tranchantes ou perforantes. Une arme qui 
coupe ou perce inflige des Blessures.  
 
Exemple : si Alice frappe Ben avec un couteau et obtient 3, 
il coche 3 Blessures. Si elle tire au pistolet et obtient 6, il 
coche 6 Blessures. 

 

Armes contondantes. Normalement, une arme qui ne 
coupe ni ne perce inflige des Blessures. Mais lorsque l'atta-
quant retient son coup, elle inflige de la Fatigue. 
 
Exemple : si Alice frappe Ben avec une batte et obtient 7, il 
coche 7 Blessures. Si elle déclare qu'elle retient son coup, il 
coche 7 cercles de Fatigue. 

 
Armes naturelles. Une arme naturelle humaine (poing, 
pied) inflige de la Fatigue. Une arme naturelle animale 
(griffe, croc, corne, sabot) inflige des Blessures. 
 
Exemple : si Alice frappe Ben avec son poing et obtient 3, 
il coche 3 cercles de Fatigue. Si un taureau lui donne un 
coup de corne et obtient 5, il coche 5 Blessures. 

 
Armes improvisées. Dans les films d'horreur, on se 
bat souvent avec des objets de la vie courante. Parfois, au-
cun ajustement n'est nécessaire. Les couteaux à viande ne 
sont pas faits pour le combat mais la nuance n'est pas si 
grande qu'elle mérite d'être prise en compte par les règles. 
Si elle est plus sensible, l'objet est traité comme l'arme dont 
il se rapproche le plus avec 1 Rang de Difficulté. 
 
Tronçonneuses : cette arme improvisée démarre en une ac-
tion. Pour se battre avec, il faut la manier à deux mains et 
être doté d'un Corps d'au moins 15. Sa faible maniabilité in-
terdit toute Défense à son porteur. Si elle touche un mem-
bre, les Dommages ne sont pas plafonnés. 

 
Localisation 
 
La plupart des Dommages sont localisés. Quand le meneur 
juge que l'Attaque ne peut toucher qu'une Zone précise, la 
Localisation est automatique. Si elle paraît incertaine, l'at-
taquant lance un d6 en même temps que son d20. Si l'Atta-
que réussit, le jet de Localisation indique la Zone touchée : 
périphérique (1 à 4) ou vitale (5 et 6). 
 
Cou : toute Localisation vitale peut être affinée au cou, qui 
appartient à la fois aux Zones 5 et 6. Le meneur peut ainsi 
placer facilement un effet gore (égorgement, décapitation) 
s'il juge que cela profitera au jeu. 
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d6 Zone 
  

1 jambe droite 
  

2 jambe gauche 
  

3 bras droit  
  

4 bras gauche 
  

5 tronc  
  

6 tête  

 
Transfert : si le résultat d'un jet de Localisation est illogi-
que, on l'ignore. La victime choisit la Zone touchée. 
 
Affinage : s'il le juge utile, le meneur précise le résultat du 
jet de Localisation. Un 3 indiquant le bras droit sans plus de 
détails, il est libre de déclarer que c'est la main, l'avant-bras, 
le coude, le bras anatomique ou l'épaule qui est touché. 
 
Viser : un personnage qui vise une partie d'un corps ou d'un 
objet (tête, cœur, main, pneu, réservoir) ne fait pas de jet de 
Localisation. La Difficulté de son Attaque est élevée de 1 
Rang mais si elle réussit, il atteint la partie visée. 

 
Plafonnement 
 
Périphérique. Les Dommages aux membres sont limités 
à 3 cochages. L'excédent est ignoré. 
 
Exemple : Ben reçoit 5 Dommages de Fatigue à la jambe 
droite, plafonnés à 3. Puis il reçoit 4 Blessures au bras gau-
che, plafonnées elles aussi à 3. Et enfin, 8 autres Blessures 
au bras gauche, toujours plafonnées à 3. Au total, il aura 
coché 3 cercles de Fatigue et 3 + 3 = 6 Blessures. Sans le 
plafonnement périphérique, il aurait coché 5 cercles de Fa-
tigue et 4 + 8 = 12 Blessures. Il serait mort. 

 
Défensif. Si l'Attaque et la Défense réussissent mais que 
l'Attaque est gagnante, la Défense l'amortit. Le plafonne-
ment défensif n'est pas aussi efficace qu'une Défense ga-
gnante (qui annule les Dommages) mais il limite les Dom-
mages à 3 cochages quelle que soit la Zone touchée. 
 
Exemple : Ben se défend contre Alice, qui l'attaque au cou-
teau. Les deux actions sont réussies mais l'Attaque est ga-
gnante car le résultat d'Alice (9) est supérieur à celui de Ben 
(4). Elle le touche à la tête (son d6 indique 6) mais il amor-
tit le coup. Il coche 3 Blessures au lieu de 9. 

 

Protections. Les gilets pare-balle couvrent le tronc, les 
casques la tête. Ils absorbent tous les Dommages de Fatigue 
et plafonnent ceux de Blessures, mais sont gênants. Ils élè-
vent de 1 Rang la Difficulté des actions physiques (gilet) ou 
auditives (casque) de leur porteur. 
 
Exemple : Ben porte un gilet pare-balle. Alice lui inflige 9 
Dommages de Fatigue au tronc. Le gilet les absorbe tous. 
Au Tour suivant, elle lui inflige 8 Blessures au tronc. Le gi-
let les plafonne à 3. 
 
Couvert : une cible qui se met à couvert contraint le tireur à 
viser. Si son arme est assez puissante, il peut tirer à travers 
le couvert. Cela lui évite de viser mais le couvert se com-
porte comme une protection. Il plafonne les Dommages. 

 
Invalidité 
 
Un membre qui reçoit des Dommages létaux (qui auraient 
tué s'ils n'avaient pas été plafonnés) devient invalide. Le 
joueur le barre d'une croix sur sa silhouette de Localisation. 
Il n'effacera cette croix qu'après la guérison des Blessures. 
Le membre invalide continue d'encaisser des Dommages, 
reportés comme d'habitude sur les jauges de santé. Et il bé-
néficie toujours du plafonnement périphérique. 
 
Exemple : Alice frappe Ben au bras et lui inflige 8 Blessu-
res. Ben ayant déjà coché 4 Blessures, ces Dommages sont 
létaux. Le plafonnement périphérique les réduit à 3, ce qui 
lui sauve la vie, mais son bras devient invalide. 

 
Bras. Un bras invalide ne peut pas porter ou saisir d'ob-
jets. S'il en tient un, une arme par exemple, il le lâche. Les 
actions à deux mains échouent automatiquement. 
 
Attaques inverses. Comme le précise leur indicateur de la-
téralité, les personnages sont plus habiles d'un côté que de 
l'autre. Si son bras habile devient invalide, le blessé doit at-
taquer avec l'autre, ce qui élève la Difficulté de 1 Rang. 

 
Jambe. Une jambe invalide interdit la course et gêne la 
marche. Le blessé est automatiquement rattrapé par un 
poursuivant valide. Si son autre jambe devient invalide, il 
tombe et ne peut pas se relever ni se déplacer seul.  
 
Combat au sol : un personnage à terre qui se bat contre un 
adversaire debout subit 1 Rang de Difficulté. Ses Attaques 
rapprochées sont automatiquement localisées aux jambes. 
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Détresse 
 
Les Blessures ont tendance à s'aggraver. On peut tomber en 
Détresse dès la première mais le risque augmente à mesure 
qu'on les accumule. Le meneur ne déclenche une Détresse 
que s'il juge qu'elle profitera au jeu. Souvent, c'est pour in-
citer un joueur à agir alors que son personnage est dans un 
état déjà critique (sacrifice désespéré) ou pour dramatiser 
ses derniers instants (agonie théâtrale). 
 
Cochages : un blessé qui tombe en Détresse coche l'indica-
teur correspondant. En combat, il coche également un cer-
cle de Fatigue par Tour jusqu'à l'inconscience, puis une 
Blessure par Tour jusqu'à la mort. Hors combat, il coche un 
cercle à chaque fois que le meneur le lui demande. 
 
Soins d'urgence : un jet de Médecine suspend la Détresse 
jusqu'à ce que le blessé arrive à l'hôpital. Une fois hospitali-
sé, il décoche son indicateur Détresse et commence à récu-
pérer Fatigue et Blessures. Si le transport dure trop long-
temps, s'il subit de nouveaux Dommages ou s'il fait un ef-
fort violent, sa Détresse reprend sans qu'il soit possible de 
la suspendre à nouveau. 

 
Combat rapproché 
 
De nos jours, même les scream queens se défendent bec et 
ongles. Tous les PJ savent donc se battre, ne serait-ce qu'un 
peu. Ceux qui en sont incapables (Wendy dans Shining) 
souffrent de Désavantages spécifiques. 

 
Corps et Sens. Les personnages qui savent un peu se 
battre attaquent sous Corps et défendent sous Sens. Ces Ca-
ractéristiques couvrent les armes de mêlée les plus couran-
tes : poing, pied, couteau, hache, batte, manche de pioche.  
 
Incompétence : quand une arme n'est pas dans la liste, le 
meneur précise si elle est couverte par Corps et Sens. S'il 
juge que non, le personnage est incompétent. 
 
Plafonnement offensif : les coups portés sous Corps man-
quent d'efficacité. Leurs Dommages sont limités à 3 cocha-
ges quelle que soit la Zone touchée. 

 

Mêlée. Les personnages qui savent bien se battre attaquent 
sous Mêlée (Corps) et défendent sous Mêlée (Sens). Cette 
Compétence couvre toutes les armes de mêlée, mais si le 
meneur estime que le personnage n'a pas l'habitude de celle 
qu'il utilise, la Difficulté est élevée de 1 Rang. 

 
Attaque surprise. Pour surprendre, il faut des circons-
tances favorables. À défaut, l'Attaque est ordinaire. On crée 
ces circonstances favorables en se déplaçant discrètement, 
en s'embusquant, en se camouflant, en profitant de l'obscu-
rité, en organisant une diversion, etc. L'Attaque surprise est 
effectuée sous Sens ou Mêlée (Sens). La victime y oppose 
une Défense réflexe qui consomme son action du Tour. Si 
l'attaquant remporte l'opposition, il choisit la Zone touchée. 
 
Exemple : dissimulée dans l'ombre, Alice attend que Ben 
passe à sa portée. Le meneur juge les circonstances favora-
bles à l'Attaque surprise. Alice fait un jet de Mêlée (Sens), 
auquel Ben oppose une Défense réflexe, soit un jet de Sens. 
Alice réussit son Attaque et remporte l'opposition. Elle an-
nonce qu'elle touche la tête. Ben perd l'opposition mais ré-
ussit sa Défense, ce qui plafonne les Dommages. 
 
Exemple : Alice déclare attaquer Ben par surprise mais ne 
fait rien pour créer des circonstances favorables. Le meneur 
décide que l'Attaque est ordinaire, donc résolue sous Corps. 
Alice ayant révélé son intention, Ben peut déclarer la sienne 
en toute connaissance de cause. Il décide d'attaquer. 

 
Aggravation. On peut s'acharner sur un adversaire en lui 
retournant le couteau (ou la tronçonneuse) dans la plaie. Il 
faut utiliser une arme perforante et lui infliger au moins une 
Blessure, ce qui indique que l'arme est entrée dans son 
corps. Puis on l'y enfonce. Cette action réussit automati-
quement. Elle provoque 1 Blessure si l'arme est dans un 
membre, 2 si elle est dans une Zone vitale. Elle peut être 
reconduite de Tour en Tour mais dès que l'enchaînement 
des déclarations d'aggravation est interrompu, l'arme ressort 
de la plaie. 
 
Exemple : Alice donne un coup de couteau à Ben. Elle lo-
calise au tronc (affiné à l'abdomen par le meneur) et lui in-
flige 4 Blessures. Au Tour suivant, elle déclare qu'elle ag-
grave les Dommages. L'action réussit automatiquement et 
provoque 2 Blessures (Zone vitale). Ben ne peut pas y op-
poser de Défense car il ne s'agit pas d'une Attaque. Mais il 
peut profiter qu'Alice est occupée pour l'attaquer sans 
qu'elle puisse se défendre, ce qu'il fait. Tandis qu'elle lui en-
fonce le couteau dans le ventre, il la frappe à la tête. 
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Fuite. Pour rompre le combat, il faut réussir une Défense. 
Sinon, on reste dans la mêlée. Une fuite réussie ouvre sou-
vent sur une poursuite. 
 

Poursuite : un poursuivant lent est toujours distancé, un 
fuyard lent toujours rattrapé. Si les vitesses sont compara-
bles, ils font des jets. La Caractéristique sollicitée est Corps 
(à pied, à la nage, à cheval) ou Sens (en voiture, en bateau, 
en avion). Si le meneur juge la scène secondaire, une oppo-
sition suffit. Sinon, il en enchaîne plusieurs : la course dans 
les ruelles, une opposition, le passage en trombe par-dessus 
les portillons du Métro, une opposition, la bousculade dans 
les couloirs, une opposition, etc. La poursuite s'achève dès 
que l'un des personnages accumule 3 succès. 

 
Combat à distance 
 
On attaque à distance sous Sens ou Tir (Sens). Les cibles ne 
peuvent pas s'opposer à ces Attaques. Les Défenses sont 
inefficaces contre les projectiles. Seul exception, le tir en 
mêlée : si une arme à feu est utilisée en combat rapproché, 
un personnage au contact du tireur peut lui opposer une Dé-
fense. Il pare ou esquive le bras qui tient l'arme. 

 
Sens. Cette Caractéristique ne permet pas le tir mais auto-
rise les lancers simples. Si l'arme est plus difficile à lancer 
qu'un pavé, un cocktail Molotov ou une grenade, le person-
nage est incompétent. 

 
Tir. Cette Compétence couvre toutes les armes à distance 
(tir et lancer) mais si le meneur estime que le personnage 
n'a pas l'habitude de celle qu'il utilise, la Difficulté est éle-
vée de 1 Rang. 

 
Armes à feu. Sauf rafale, elles tirent une balle par ac-
tion. Le tireur recharge en 3 actions et décompte ses muni-
tions en se basant sur les capacités moyennes suivantes. 
 

Fusil de chasse : 2 cartouches. 
 

Fusil à pompe : 6 cartouches. 
 

Revolver : 6 balles. 
 

Pistolet : chargeur de 12 balles. 
 

Pistolet mitrailleur : chargeur de 20 balles. 
 

Fusil d'assaut : chargeur de 30 balles. 

Rafales. Les armes automatiques tirent au coup par coup 
ou en rafale. En rafale, le tireur effectue un jet de Tir par 
Tour. S'il dispose de plusieurs actions, toutes sont occupées 
par sa rafale (mais il ne fait qu'un jet). 
 
On peut tirer jusqu'à 2 Tours de suite avec un pistolet mi-
trailleur, 3 avec un fusil d'assaut. Le recul élève la Diffi-
culté de 1 Rang par Tour dès le premier Tour. Quel que soit 
le moment où on s'arrête de tirer, le chargeur est vide. 
 
Le joueur déclare la direction de son tir, ce qui permet au 
meneur d'identifier les cibles. Une rafale produit 1 impact 
par tranche de 3 points de résultat (1 impact minimum). S'il 
y a plus d'une cible et d'un impact, le tireur choisit qui est 
touché et combien de fois. 
 
Viser est impossible. Si plusieurs cibles sont touchées, le ti-
reur fait un jet de Localisation pour chacune. Si une cible 
reçoit plusieurs balles, seul le premier impact donne lieu à 
un jet. La Localisation du second est obtenue en ajoutant 2 
à celle du premier et celle du troisième en ajoutant 2 à celle 
du second. Passé 6, les impacts se perdent au-dessus de la 
cible. Le tireur répartit les Dommages entre les impacts. Il 
doit affecter au moins 1 Blessure à chacun. 
 
Exemple : Alice tire en rafale sur Ben. Au premier Tour, le 
recul élève de 1 Rang la Difficulté de son jet de Tir. Elle le 
réussit avec un résultat de 10, qui indique 3 impacts et des 
Dommages de 10 Blessures. Le résultat du jet de Localisa-
tion est 3. Le premier impact se situe au bras droit (3), le 
second au tronc (3 + 2 = 5) et le troisième se perd au-dessus 
de Ben (5 + 2 = 7). Au final, Alice doit répartir 10 Blessu-
res sur deux impacts, avec au moins 1 Blessure par impact. 
Elle en affecte 3 au bras droit (pour ne pas dépasser le pla-
fond périphérique) et les 7 autres au tronc. Puis elle arrête 
de tirer. Son chargeur est vide. 

 
Antagonistes 
 
Les PNJ destinés à affronter les PJ sont dotés d'un Niveau. 
Il leur permet d'effectuer tous les jets que le meneur juge 
utiles. À Dommages égaux, ils s'en sortent toujours mieux 
que les PJ. Ils encaissent les Blessures comme eux (plafon-
nement périphérique, mort à la dixième) mais ne subissent 
pas de modificateur de Blessures et ne tombent pas en Dé-
tresse. Sauf si le meneur juge utile, ils ne souffrent d'aucune 
invalidité. Ils n'ont pas de jauge de Fatigue mais le meneur 
peut les déclarer KO s'il estime que cela sert le jeu. 
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Bad guys. Le Niveau de ces PNJ dépasse rarement 14. 
Certains ont un ou plusieurs Traits, naturels le plus souvent. 
 

Grandpa 
Chef de clan redneck 
PNJ 11 
 

Cacochyme 
Meurt à la sixième Blessure. 

 
Tiny 
Colosse microcéphale 
PNJ 14 
 

Débile profond 
N'agit que sur ordre direct de Grandpa. 
 

Force 
+ 2 aux Dommages en combat rapproché. 

 
Junior 
Petit dernier 
PNJ 13 

 
Bogeymen. Un seul de ces PNJ peut décimer un groupe 
entier de PJ. Leur Niveau est élevé et ils disposent de nom-
breux Traits, dont certains surnaturels. 
 

Jason Voorhees 
Le tueur du vendredi 
PNJ 15 
 

Mort-vivant 
Jamais KO. 
Dommages plafonnés sur toutes les Zones. 
Encaisse 30 Blessures avant de mourir. 
 

Résurrection 
Revient à la vie une fois par scénario. 
Efface aussitôt toutes ses Blessures. 
 

Force 
+ 2 aux Dommages en combat rapproché. 
 

Arme de prédilection : machette 
Élève à 5 le plafond périphérique de ses victimes. 
 

Terrain de chasse : Crystal Lake 
Jamais perdu dans les bois autour du lac. 
Une fois par scène, peut tenter une Attaque surprise 
même si les circonstances ne sont pas favorables.  
 

Déplacement surnaturel 
Marche lentement mais n'est jamais distancé.  

 

Chiens. Le chien est un PNJ 13. Combattant brutal, il ne 
défend qu'en dernier recours, pour fuir. Le reste du temps, il 
mord. S'il touche une Zone vitale, le meneur affine au cou. 
Lorsqu'il a réussi une Attaque, le chien peut garder les mâ-
choires serrées et secouer la tête pour aggraver les Domma-
ges. Ces procédures sont applicables aux loups. 
 
Exemple : Alice se défend contre l'Attaque d'un doberman. 
Les deux actions sont réussies mais l'Attaque est gagnante. 
Le jet de Localisation du chien indiquant le torse, le meneur 
affine au cou : l'animal saute à la gorge d'Alice. Le meneur 
décide que son élan entraîne la jeune femme à terre. Heu-
reusement, sa Défense plafonne les Dommages (des Blessu-
res car les crocs sont une arme naturelle animale). Au Tour 
suivant, le chien maintient sa prise et aggrave les Domma-
ges de 2 Blessures. Alice le frappe mais subit 1 Rang de 
Difficulté pour combat à terre. 

 
Groupes. Meutes (loups, rats), nuées (oiseaux, insectes) 
et hordes (humains, zombies) sont des PNJ collectifs. Les 
Attaques n'ont aucun effet sur eux. Écrasez quelques insec-
tes, éventrez quelques rats, abattez quelques zombies, il en 
restera toujours assez pour vous submerger. Les personna-
ges au contact d'un groupe reçoivent automatiquement 1 à 3 
Blessures par Tour, à la discrétion du meneur. Pour se tirer 
de ce mauvais pas, il suffit aux joueurs de décrire leur fuite. 
S'ils ne sont pas assez convaincants ou si le meneur pense 
que cela profitera au jeu, le groupe capture ou tue tout ou 
partie des personnages. 
 
Exemple : à peine Alice a-t-elle appelé l'ascenseur que le 
premier zombie débarque dans le hall. Elle l'abat d'une balle 
en pleine tête. Au Tour d'après, ils sont quatre à tituber vers 
elle. Elle en abat un autre. Au Tour suivant, ils sont si nom-
breux qu'ils constituent un groupe. Les Attaques sont dé-
sormais sans effet contre eux. Heureusement, ils ne sont pas 
encore au contact d'Alice, ce qui lui épargne les Dommages 
automatiques. Elle abat les zombies de la première ligne 
pour gêner la progression des suivants. Quand l'ascenseur 
arrive, elle entre dans la cabine à reculons et tire jusqu'à la 
fermeture des portes. Jugeant cette description convain-
cante, le meneur valide sa fuite mais décide qu'elle reçoit 2 
Blessures. Dans les derniers instants, les zombies étaient au 
contact. Il s'en est fallu de peu. 
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Exemple : combat 
 
Les néons clignotent et se rallument. Cachée dans une voi-
ture, Carole aperçoit Mehdi. Il fait une ronde pour vérifier 
que le courant est revenu dans le parking. Elle sort précipi-
tamment et tombe dans ses bras. Presque aussitôt, le psycho 
killer surgit de derrière un pilier et se rue sur eux. Le com-
bat entre Mehdi et le tueur devrait être résolu narrativement 
car ce sont des PNJ, mais pour les besoins de mon exemple, 
je vais considérer que Mehdi est un PJ. Disons qu'un joueur 
a rejoint la table en cours de partie, ce qui a contraint le 
meneur à convertir à la hâte un PNJ en PJ. 
 

Carole : Corps 11. Sens 11. Esprit 13.  
 

Mehdi : Corps 13. Sens 12. Esprit 10. Mêlée.  
 

Le tueur : PNJ 14. 

 
Tour 1 
 
Phase 1. Le tueur court vers les PJ. Sans arme ni Mêlée, 
Carole préfère fuir. Mehdi dégaine le tonfa suspendu à sa 
ceinture.  

 
Phase 2. Les actions du tueur et de Mehdi ne nécessitent 
pas de jets. Le tueur court, Mehdi dégaine son tonfa. Si elle 
était en plein combat, Carole devrait effectuer une Défense 
pour fuir. Mais puisque la mêlée n'a pas encore débuté, son 
action aussi réussit automatiquement. 

 
Phase 3. Pas de Dommages 

 
Tour 2 
 
Phase 1. Le tueur se jette sur Mehdi et lui donne un coup 
de couteau. Mehdi esquive. Carole court. 

 
Phase 2. Le tueur attaque sous son Niveau. La complexi-
té de l'action (frappe en déplacement) élève la Difficulté de 
1 Rang. Le meneur lance un d20 d'Attaque et un d6 de Lo-
calisation. Le d20 indique 2, une réussite (2 + 3 = 5 ≤ 14). 
Mehdi défend sous Mêlée (Sens). Il lance lui aussi un d20 
et obtient 18, un échec (18 > 12). Réussite contre échec, le 

tueur remporte l'opposition. Il inflige à Mehdi des Domma-
ges perforants égaux au résultat de son d20, soit 2 Blessu-
res. Le d6 indique leur Localisation : 3, bras droit. Le me-
neur affine au biceps.  

 
Phase 3. Mehdi coche 2 cercles sur sa jauge de Blessu-
res. Son modificateur de Blessures passe à + 2. 

 
Tour 3 
 
Phase 1. Le tueur vise Mehdi à l'abdomen. Mehdi frappe 
le tueur. Carole continue de courir. 

 
Phase 2. Mehdi lance un d20 et un d6. Il obtient 10 sur 
son d20, résultat auquel il ajoute son modificateur de Bles-
sures (+ 2). C'est une réussite (10 + 2 = 12 ≤ 13). Son tonfa 
inflige des Dommages contondants égaux au résultat, soit 
10 cochages. N'ayant pas déclaré qu'il retenait son coup, il 
s'agit de Blessures. Le d6 indique leur Localisation : 4, bras 
gauche. Le meneur affine à l'épaule.  
 
Le tueur vise le ventre. La Difficulté de l'Attaque est élevée 
de 1 Rang mais il ne fait pas de jet de Localisation. Le me-
neur lance un d20 et obtient 3, une réussite (3 + 3 = 6 ≤ 14). 
Les Dommages, égaux au résultat, sont de 3 Blessures. 

 
Phase 3. Plafonnement périphérique oblige, le tueur 
n'encaisse que 3 Blessures sur les 10 infligées par Mehdi. 
Ces Dommages sont létaux. S'il était PJ, son bras gauche 
serait devenu invalide et son modificateur de Blessures au-
rait augmenté, mais les PNJ ne subissent ni invalidité ni 
modificateur de Blessures. Le meneur note simplement « 3 
Blessures » sur un coin de feuille. 
 
Mehdi coche 3 Blessures. Ajoutées à celles qu'il a reçues au 
Tour précédent, cela l'amène à un total de 5. Son modifica-
teur de Blessures passe à + 5. 

 
Tour 4 
 
Phase 1. Le tueur vise Mehdi au cou. Mehdi fuit. Carole 
tente de retrouver sa Twingo en courant. Elle a déjà échoué 
à cette action, mais dans la scène précédente. Elle a donc 
droit à un nouveau jet. 
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Phase 2. La Difficulté de l'Attaque du tueur est élevée de 
1 Rang car il vise. Le meneur lance un d20 et obtient 7, une 
réussite (7 + 3 = 10 ≤ 14). Mehdi défend sous Mêlée (Sens). 
Il lance un d20 et obtient un 3, auquel il ajoute ses Blessu-
res (+ 5). Réussite également : 3 + 5 = 8 ≤ 12. 
 
Le tueur remporte l'opposition car sa réussite est meilleure 
(7 > 3). La Défense de Mehdi ne lui permet pas de fuir car 
elle n'est pas gagnante, mais sa réussite plafonne les Dom-
mages. Il reçoit 3 Blessures au lieu de 7. La lame s'enfonce 
dans son cou. Le sang gicle et cascade sur son torse. 
 
Le meneur demande un jet de Sens à Carole. Jugeant que sa 
course gêne son orientation, il élève la Difficulté de 1 Rang. 
Elle obtient 4, une réussite (4 + 3 = 7 ≤ 11) qui lui permet 
de retrouver sa voiture. 

 
Phase 3. Mehdi coche 3 Blessures, qui l'amènent à un to-
tal de 8. Jugeant que cela commence à faire beaucoup, le 
meneur le déclare en Détresse. Il cochera son premier cer-
cle de Fatigue au Tour suivant. 

 
Fin 
 
Voyant Mehdi agoniser, le tueur s'en désintéresse et part à 
la poursuite de Carole. Dans son état, le jeune homme ne 
fait rien pour le retenir. La fin du combat n'interrompt pas 
sa Détresse, mais il effectue désormais ses cochages à me-
sure que le meneur le lui demande. Ce dernier lui indique 
qu'il ne lui faut que quelques secondes pour cocher tous ses 
cercles restants. Il s'appuie contre une voiture, glisse jus-
qu'au sol et meurt. 

 

 

 

 

SANTÉ 
 
 

 
Fatigue 
 
Effort. S'il juge qu'un effort le justifie, le meneur impose 
un ou plusieurs cochages de Fatigue : « Tu as travaillé toute 
la matinée en bibliothèque, coche 1 cercle », « Vous mar-
chez depuis deux heures, cochez 2 cercles », « Le combat 
t'a mis sur les rotules, coche 3 cercles ».  

 
Repos. Un personnage qui dort décoche des cercles de 
Fatigue. Il en coche s'il veille. 
 

Bonne nuit : décoche tout. 
 

Mauvaise nuit : décoche tout sauf les 3 premiers cercles. 
 

Très mauvaise nuit : ne décoche rien. 
 

Nuit blanche : coche 3 cercles. 

 
Endormissement. Si le meneur juge qu'un personnage 
risque l'endormissement, il lui demande un jet d'Esprit pour 
y résister. Dans cette situation, le modificateur de Fatigue, 
égal au nombre de cochages sur la jauge de Fatigue, rem-
place le modificateur de Blessures. 
 
Exemple : Alice a 2 cochages sur sa jauge de Blessures et 5 
sur sa jauge de Fatigue. Elle monte la garde. Le meneur lui 
demande un jet d'Esprit pour résister à l'endormissement. 
Son modificateur de Fatigue est + 5. 

 
Inconscience. Quiconque coche son dixième cercle de 
Fatigue perd aussitôt connaissance. Même en situation de 
stress, même en plein combat. Un personnage inconscient 
récupère sa fatigue comme s'il dormait.  
 
KO : si l'inconscience résulte d'une accumulation de coups, 
le personnage reprend connaissance à la fin de la scène et 
décoche 3 cercles de Fatigue. Les autres cochages sont ré-
cupérés par le repos. 
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Guérison 
 
S'il est bien soigné et qu'il se repose, un blessé décoche une 
Blessure par semaine. S'il est mal soigné ou qu'il ne se mé-
nage pas assez, il ne décoche rien. Il risque même de devoir 
recocher des cercles précédemment décochés.  
 
Séquelles : certaines guérisons laissent des traces. Lorsqu'il 
le juge utile, le meneur impose le Désavantage approprié. 

 
Dangers 
 
Accidents. Le meneur évalue les Dommages (Fatigue, 
Blessures) des accidents de la route et des chutes selon ce 
qu'il juge le plus profitable au jeu. 

 
Asphyxie. L'arrêt de la respiration entraîne une Détresse. 
Elle est interrompue dès que le personnage reprend son 
souffle. S'il survit, il décoche tous ses cochages d'asphyxie 
à la fin de la scène. S'il a inhalé un gaz toxique, la récupéra-
tion est ordinaire (repos, guérison). 
 
Noyade : pour qui ne sait pas nager, tomber à l'eau est un 
événement terrifiant. Un échec au jet de Peur déclenche une 
asphyxie. Une réussite la diffère de 3 Tours. Savoir nager 
n'empêche pas de se noyer. Un jet de Natation raté peut 
provoquer une asphyxie. 

 
Attrition. Faim, soif et températures extrêmes provoquent 
des Dommages progressifs, dont le meneur évalue la nature 
(Fatigue, Blessures) et la fréquence selon ce qu'il juge le 
plus profitable au jeu. 

 
Brûlures. Le contact avec une source de chaleur ou un 
produit corrosif provoque 1 Blessure tous les 1 à 3 Tours, 
selon ce que le meneur juge approprié. Une Blessure par 
brûlure guérit en 2 semaines. Les séquelles sont fréquentes. 
 
Cocktail Molotov : on lance cette arme incendiaire sous 
Sens ou Tir. L'opération prend 2 actions : allumage puis 
lancer. Sous Tir, on peut faire les deux dans la même action 

mais elle est complexe. La bouteille se brise à l'impact, ré-
pandant son contenu (essence, alcool) sur la cible, qui s'em-
brase aussitôt. 

 
Électrisation. Un personnage traversé par un courant 
électrique bascule en Détresse. Elle est interrompue dès que 
l'électrisation cesse. S'il survit, il efface ses cochages de Fa-
tigue par électrisation à la fin de la scène. La récupération 
de ses Blessures par électrisation est ordinaire (guérison). 

 
Explosions. La fabrication d'une bombe peut nécessiter 
un jet d'Explosifs. Les personnages proches de l'explosion 
reçoivent autant de Dommages (Fatigue, Blessures) que le 
meneur le juge profitable au jeu. 
 
Grenades : on lance les grenades sous Sens ou Tir. L'opéra-
tion prend 2 actions : dégoupillage puis lancer. Sous Tir, on 
peut faire les deux dans la même action mais elle est com-
plexe. L'explosion se produit au Tour suivant. 

 
Sévices. Les Attaques contre un personnage inconscient 
ou entravé réussissent automatiquement. L'attaquant décide 
du nombre et de la Localisation des Dommages. Leur na-
ture (Fatigue, Blessures) dépend de son arme.  
 
Torture : si un interrogatoire inclut des sévices, la victime 
doit réussir un jet d'Esprit pour garder le silence. Si le bour-
reau utilise la Compétence Torture, leurs jets sont opposés. 

 
Toxiques 
 
Le meneur évalue le niveau de Toxicité (minimum 1) d'une 
drogue ou d'un poison selon la nature du produit, sa dose et 
la manière dont il est consommé.  

 
Drogues. Un personnage qui consomme une drogue co-
che autant de cercles de Fatigue que de Toxicité. Si l'intoxi-
cation est rapide (inhalation, injection, binge drinking), les 
cochages sont immédiats. Si elle est plus lente, ils sont ef-
fectués à mesure que la Toxicité augmente. Le produit agit 
tant que le meneur le juge profitable au jeu (au moins une 
scène). S'il pense qu'un personnage devient dépendant, il lui 
impose le Désavantage Addiction. 
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Stimulants : cocaïne, crack et amphétamines masquent la 
fatigue. Tant qu'ils font effet, le personnage ne s'endort pas. 
 
Dépresseurs : alcool, cannabis et opiacés insensibilisent et 
endorment. Leur Toxicité élève le niveau d'Esprit en cas de 
jet de Peur, mais les jets de résistance à l'endormissement 
échouent automatiquement.  
 
Psychédéliques : LSD, mescaline et kétamine suscitent des 
hallucinations. Elles sont positives (bon trip) ou négatives 
(bad trip) selon ce que le meneur juge approprié. Un bad 
trip produit des hallucinations terrifiantes, donc un jet de 
Peur (la Toxicité élève la Difficulté). Un bon trip évolue en 
bad trip si le personnage est confronté à un événement terri-
fiant réel. Tripper incapacite. 

 
Poisons. Leur préparation peut nécessiter un jet de Toxi-
cologie. Un personnage qui absorbe un poison tombe en 
Détresse. Pour l'éviter, le meneur peut lui accorder un jet de 
Corps (la Toxicité élève la Difficulté). 

 

 

 

 

FAQ 
 
 

 
Personnages 
 
À quoi sert de plier la feuille ? 
 
À cacher les trois dernières pages. Imaginons que le meneur 
ait prévu un scénario inspiré de The Thing. Certains prétirés 
sont des extraterrestres dissimulés sous une apparence hu-
maine. Pour éviter que les joueurs ne sachent qui est qui, le 
meneur leur demande de jouer feuilles fermées. Tout ce qui 
pourrait trahir les aliens est ainsi dissimulé aux regards. 

 
Dois-je tout autoriser à la création ? 
 
Certainement pas. Tous les concepts, backgrounds, Compé-
tences, Traits et Personnalités ne conviennent ni à tous les 
joueurs ni à tous les personnages ni à tous les scénarios. Il 
est de votre responsabilité de meneur d'interdire tout ce qui 
risque de nuire au jeu. Soyez vigilant. 

 
Puis-je mentir sur la première page de ma feuille ? 
 
Oui. Vous pouvez laisser des blancs dans votre bloc d'iden-
tité ou y inscrire de fausses informations. Vous pouvez ain-
si déclarer votre personnage célibataire alors qu'en fait, il 
recherche une liaison extraconjugale. 

 
Un background est-il indispensable ? 
 
Pas toujours. Certains scénarios se prêtent à l'interprétation 
de personnages très archétypaux, qui se dispensent aisé-
ment de backgrounds. Il arrive aussi qu'une création ultra-
rapide pallie au décès inopiné d'un PJ. Pour ne pas inter-
rompre la partie trop longtemps, mieux vaut s'en tenir au 
concept (« Mon nouveau perso est un prof d'archéo ») et in-
venter des éléments complémentaires en cours de jeu. 
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Pourquoi n'y a-t-il pas de Compétences sociales ? 
 
Parce que le jeu d'horreur repose sur l'ambiance, qui s'ap-
puie sur le roleplay. L'absence de Compétences sociales in-
cite à jouer les scènes relationnelles, ce qui profite à l'am-
biance donc à l'horreur. Pour que cela fonctionne, le meneur 
doit veiller à l'adéquation entre joueurs et personnages. Au-
toriser un joueur réservé à créer un personnage expansif 
dessert le jeu car il ne pourra pas l'interpréter correctement. 

 
Quelles Compétences choisir ?  
 
Celles qui correspondent au personnage et lui seront utiles 
durant la partie. Même s'il tient une place importante dans 
sa vie, l'ikebana, l'art japonais de la composition florale, ne 
donnera pas lieu à des jets. Sa place est dans le background 
plutôt que dans le bloc de Compétences. Toutes les profes-
sions n'ont pas non plus vocation à produire des Compéten-
ces. Boucherie permet de tirer des indices d'un cadavre dé-
pecé ou d'identifier de la viande humaine dans le repaire 
d'un cannibale, mais on imagine mal un meneur de Sombre 
demander un jet de Pâtisserie. 

 
Pourquoi choisirais-je moins de trois Compétences ? 
 
Parce que vous créez un enfant ou un adolescent, parce que 
vous n'arrivez pas à trouver trois Compétences qui corres-
pondent à votre personnage, ou parce que le meneur refuse 
de valider certains de vos choix. 

 
Expérience et horreur ne sont-elles pas antinomiques ? 
 
Pas tant qu'on pourrait le croire. Il n'est pas rare qu'il y ait 
un ou deux survivants à la fin des films d'horreur. Or dans 
la séquelle, on s'aperçoit souvent qu'ils ont progressé dans 
divers domaines. Quand Nancy revient dans Les griffes de 
la nuit 3, elle a acquis la Compétence Hypnose. 

 
Pourquoi les enfants et les adultes ont-ils  
le même nombre de points de Caractéristiques ? 
 
Parce que si les niveaux des Caractéristiques des enfants 
étaient inférieurs à ceux des adultes, ils échoueraient trop 
souvent à leurs jets, ce qui nuirait au jeu. Cela ne signifie 
pas que le Corps 10 d'un adulte soit l'équivalent du Corps 
10 d'un enfant, mais c'est au meneur de marquer la diffé-
rence en interdisant certaines actions aux plus jeunes. Avec 
un Corps 10, un adulte peut traîner le cadavre d'un autre 
adulte, un enfant non. 

Jets 
 
Fuite et attaque sont-elles des somatisations ? 
 

Non. La fuite et l'attaque, même désordonnée, même suici-
daire, sont des actions. Or l'état de choc s'accompagne d'une 
incapacité totale. Un personnage qui somatise ne peut rien 
faire. Il devient un poids mort pour ses compagnons, qui 
doivent le prendre en charge et le protéger. C'est une situa-
tion courante dans les films d'horreur. 

 
Les PNJ font-ils des jets de Peur ? 
 

Jamais. Les PNJ ordinaires ont les mêmes réactions que les 
PJ (panique, choc) mais ils n'y cèdent que si le meneur juge 
qu'elles profiteront au jeu. Le cas des antagonistes est diffé-
rent. À voir la manière dont ils se comportent à l'écran, il 
est clair que ni Michael Myers ni Leatherface ne ressentent 
la peur. Ils l'inspirent. 

 
À quoi sert l'endurcissement ? 
 

À éviter l'overdose de jets de Peur. Si les protagonistes des 
films de zombies paniquaient à chaque fois qu'ils en voient 
un, l'histoire n'avancerait pas. Associé à des Compétences 
étendues, l'endurcissement permet aussi de créer des durs à 
cuire, tough guys sauce Carpenter (Crow dans Vampires, 
MacReady dans The Thing) ou soldats des actioners horri-
fiques (les commandos de Predator, les Colonial Marines 
d'Aliens). L'endurcissement est utile à certains scénarios, 
nuisible à d'autres. Au meneur d'en user avec discernement. 

 
Combat 
 
Comment accélérer les déclarations d'intentions ? 
 

Quand un joueur tergiverse, levez la main ouverte et repliez 
rapidement un doigt après l'autre. S'il n'a toujours rien dé-
claré lorsque votre poing est fermé, annoncez que son per-
sonnage ne fait rien durant ce Tour. À la prochaine déclara-
tion, il y a fort à parier qu'il sera plus réactif. 
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Puis-je attaquer des deux mains en même temps ? 
 

Seulement si l'un de vos Avantages vous autorise deux ac-
tions par Tour car chaque main effectue sa propre Attaque 
(sauf ambidextre, l'une d'elles est d'ailleurs inverse). À dé-
faut d'un tel Avantage, une deuxième arme ne vous est pas 
directement utile. Elle constitue cependant une arme de re-
change immédiatement disponible pour le cas où une inva-
lidité de bras vous obligerait à lâcher votre arme principale. 

 
Comment gère-t-on les déplacements ? 
 

À la louche. 

 
Peut-on parler quand on se bat ? 
 

Oui. Si on exprime le ressenti du personnage (douleur, pa-
nique, peur), c'est gratuit. Mais si la parole est utile (donner 
un ordre, transmettre une information, appeler à l'aide, im-
plorer la pitié), elle constitue une action à part entière ou 
elle complexifie une autre action. Dans tous les cas, on n'a 
le droit qu'à quelques mots par Tour. 

 
Peut-on se battre contre plusieurs adversaires ? 
 

Oui, mais il faut se souvenir qu'un personnage ordinaire ne 
peut attaquer ou défendre qu'une fois par Tour, donc contre 
un seul adversaire. Il ne peut rien faire contre les autres. 

 
Puis-je faire des cascades ? 
 

Non. Vous jouez à un jeu d'horreur. Si vous vous balancez 
au lustre pour atteindre le balcon, si vous déviez trois atta-
ques d'un coup d'épée, ou si vous enchaînez balayage circu-
laire et coup de pied retourné, vous changez de genre. 
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