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*
Depuis que vos parents vous ont appris l'existence du monde occulte, vous n'avez eu qu'un rêve : rejoindre les rangs des héroïques investigatrices qui défendent l'esprit fragile (et le corps encore plus fragile) de l'Humanité contre les abominations venues d'autres plans.
**
Que vous soyez encore au lycée, ou étudiante en école supérieure d’occultisme, ou encore en reconversion professionnelle, votre rêve se réalise enfin : vous avez signé une convention de stage passée entre votre établissement d’enseignement et la Société Armitage-Van Helsing (SAVH), l'une organisations des plus anciennes qui luttent contre les périls occultes. Suivant la trace des épuratrices du passé, engagée aux côtés de vainqueuses triomphant des forces hostiles, vous aussi allez enfin pouvoir vous aventurer dans des ruines obscures, détruire d’anciens artefacts maléfiques et exploser les horreurs d'au-delà des cieux...
***
Ce petit stage de deux mois a pour but de vous mettre en situation et d’acquérir des compétences professionnelles. Encadrée par un Tuteur, vous accompagnerez une équipe expérimentée, pour observer, apprendre et peut-être vous rendre utile
****
C'est non-rémunéré bien sûr, mais pour mettre un pied dans le mode du travail, c'est le moyen !
*
À moins que cela ne soit la fin ??
Bienvenue dans le monde des stages occultes.


Section des joueuses
L’Emploi des femmes
Nous ne sous-entendons pas que les femmes ont des pouvoirs secrets, mais l’emploi du féminin permet de « désocculter » les femmes rôlistes. 
Cela ne vous interdit pas d’être - -ni de jouer - des hommes (ou autres) !
Vos personnages
Vous jouez des étudiantes en sciences occultes qui ont lutté pour décrocher un stage à la SAVH. Vous êtes aussitôt envoyées ensemble en mission, sans encadrement. Vous êtes un peu surprises de n’avoir pas reçu de formation pratique de la Société, sans parler de la piètre qualité de votre équipement. La faute à la crise, sans doute.

Création de stagiaire

Remplissez votre fiche de stage : nom, prénom, genre - sont à votre guise
âge

Minimum : vous devez avoir plus de 14 ans et votre programme d'enseignement doit prévoir une période de formation professionnelle, notamment si vous êtes élève de 4e ou 3e des sections d'enseignement général et professionnel adapté (Segpa) et des établissements régionaux d'enseignement adapté (Érea).
Maximum : il n’y a pas d’Âge limite pour une reconversion professionnelle.
Établissement d’enseignement

Il a passé la convention de stage avec l’entreprise. Par exemple l’École Supérieure des Sciences Occultes (ESSO Toulouse), le Conservatoire Nationale des Arts Hermétiques, Sup d’Occul’ Lille, GRETA, le Centre National de Magie à Distance…
Caractéristiques

Répartissez 12 points entre Intelligence, Charisme, Force et Agilité (minimum 1, maximum 5). Les scores d’Endurance et de Volonté sont à 4… au début.
Compétences
La formation théorique à l’Occultisme est votre première compétence à 1. Choisissez-en librement deux autres – sans rapport avec l’occulte – aussi à 1.
Petit plus
C'est la raison pour laquelle l’entreprise vous a choisie ; ce petit truc qui vous prédestine à être investigatrice. Faites une proposition à la Meneuse de Jeu (MJ) si vous êtes inspirée. Sinon, tirez chacune un Petit plus différent dans la liste.
1. Tradition occulte familiale : il y a des [censuré] et des chasseuses de [censuré] dans votre famille. Ajoutez-vous la compétence « Connaissance des [censuré] » à 1 
2. Vagues notions de magie : Vous avez accompli quelques rituels, et des fois ça a marché ! Avec un peu (beaucoup) de chance vous pensez pouvoir reproduire cette performance. Rajoutez-vous la compétence Magie à 2/6 : lorsque vous lancerez un sort, il fonctionnera comme prévu sur un 1 ou 2 au d6. Et vous perdrez 1 point de Volonté.
3. Séminaire A22 : Vous aviez appris le lieu et l'heure du séminaire d'accueil, et connaissez désormais suffisamment les rouages de l'administration de la SAVH pour savoir au moins à qui vous adresser pour avoir un début de chance d'obtenir une information… sur un test d’Intelligence (difficulté 6) réussi.
4. Intuition occasionnelle : Des fois vous avez un flash d'intuition. (5-6 sur 1d6 que vous devez penser à lancer), lorsque vous rencontrez un nouvel être, entrez dans un endroit pour la première fois, découvrez un objet inconnu, etc. Ça n'est jamais très clair et pas toujours pertinent, mais c'est déjà ça !
5. Pouvoir psy mineur : Une fois par 24h, vous pouvez enflammer des petits bouts de bois ou faire de la télékinésie sur des objets légers, recoller des plaies, ce genre de choses. Même que la plupart du temps (résultat pair sur 1d6) ça marche !
6. Copain bien placé : Vous avez une vague connaissance dans une organisation occulte (peut-être même la Société Armitage-Van Helsing !). Parfois (résultat pair sur 1d6) elle acceptera de vous rendre des services mineurs - contre compensation.
Équipement
L’équipement est attribué après le briefing de la mission, et le service Q de la SAVH attend qu'on le lui ramène en bon état, alors attention ! 
Si la MJ ne vous fournit pas d’équipement particulier, faites un tirage par joueuse dans la liste suivante :
1. Une arme prosaïque de qualité très moyenne. Demandez à la MJ de jeter secrètement 1d6 et de noter au bout de combien de combats elle devient inutilisable.
2. Une protection déjà bien abîmée. Elle augmente votre Endurance de 1 pendant 1d6 combats. La MJ jettera ce d6 derrière son écran.
3. Un talisman mineur, qui vous empêche de perdre 1d3 pointe de Volonté puis redevient inerte.
4. Quelques papiers pertinents mais mal conservés et mal classés
5. Une arme occulte presque totalement épuisée (1d3 utilisations, nombre connu de la seule MJ)
6. Un numéro de téléphone utile mais à usage unique 

Système de jeu
Résolution d'action
Quand vous entreprenez une action à l’issue incertaine, la MJ détermine un seuil. 
	Difficulté
	Seuil

	Trop facile
	4

	Facile
	6

	Moyenne
	8

	Difficile
	10

	Impossible
	12 et plus

	Note : c’est dur de réussir. C’est normal, vous êtes propulsées dans des tâches qui vous dépassent.


Jetez 1d6 
+ la valeur de la Caractéristique adaptée
+ le niveau d’une éventuelle Compétence adaptée 

Si le résultat total est supérieur ou égal au seuil, l'action est réussie, sinon c'est un échec.
Endurance
Comme vous êtes stagiaire, l’entreprise n’a pas investi dans votre entraînement physique. Votre personnage ne dispose donc que de 4 points d’Endurance, pas un de plus. Lorsque qu’ils sont tous perdus, c'est la mort, dans toute son horreur.
Combats
Ni vous, ni vos adversaires ne se laissent faire ? C’est la bataille.
Initiative : paralysées par l’inexpérience, les stagiaires n’ont l’initiative que dans de rares circonstances (embuscades, etc.)
Le groupe qui n’a pas l’initiative ne jette pas de d6 dans les calculs ci-dessous lors du premier round !
1. Combat à distance (et magie) : vous et vos adversaires jetez 1d6 + Agilité + Compétence. Celle qui a le total le plus bas le soustrait de l’autre total, et la différence est soustraite de son Endurance.

2. Combat au contact : jetez 1d6 + Force + Compétence. Votre adversaire fait de même. Le plus petit total indique qui est la perdante. Calculez (total gagnante – total perdante), et la perdante perd autant de points d’Endurance que cette différence.
3. Déterminez l’endroit du choc.
	Localisation (1d6)
	Conséquences

	1. Tête
	Évanouissement

	2. Bras gauche
	Ne peut plus s’en servir

	3. Bras droit
	

	4. Torse
	Essoufflement

	5. Jambe gauche
	Ne peut plus se déplacer

	6. Jambe droite
	


4. Souvenez-vous du premier cours de votre formation de Gardienne de l’Humanité : « si vous n’êtes pas en train de gagner, fuyez vite et loin ! »
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Soins

· Premiers soins (une seule fois par blessure – tenez le compte du nombre de blessures différentes, c’est comme cela que l’on apprend dans le monde du Travail) : réussir un test d’Agilité (+Soins d’urgence) de seuil 8 permet de redonner 1 point d’Endurance.
· Hospitalisation : une semaine de soins intensifs et de repos font regagner 2 points d’Endurance. C’est votre assurance Responsabilité Civile qui paye.
· Soins Magiques, psys, ou occultes : Volonté +Compétence idoine +1d6 doivent dépasser un seuil égal à (9- le score d’Endurance actuel de la patiente). En cas de succès, 1d3 points d’Endurance sont récupérés ; en cas d’échec, 1 point est perdu.
Mort
De votre point de vue de stagiaire, la mort c'est sans doute grave ; mais rassurez-vous, la SAVH ne manque pas de ressources.
Si votre stagiaire meurt, remplissez aussitôt une nouvelle fiche de stagiaire. Le temps que vous la finissiez, la stagiaire aura rejoint l'équipe, envoyée par le Tuteur pour remplacer la morte.
Volonté
Votre stagiaire n'a pas eu la chance de bénéficier d'un entraînement ni d'un suivi psychologique. Elle dispose donc de 4 points de Volonté, qu'elle perd en faisant de la magie ou en étant confronté à l'Horreur. Lorsque que le score de Volonté tombe à 0 ou moins, c'est le Craquage. Seule la MJ sait ce qui se passe alors…
Section de la Meneuse de jeu 
Alerte divulgâchâge ! Les informations ci-dessous ne doivent pas être lues par les joueuses

Craquage

Le craquage survient après avoir vu et vécu trop de choses horribles. Quelques éléments non exhaustifs :
	Motif
	Perte de points de Volonté

	Déclenchement de phobie (araignées, serpents, …)
	1

	Apprentissage de Terribles Savoirs qu’Il Aurait Mieux Valu Ignorer
	1

	Mort d’une collègue
	1

	Première confrontation avec un type de monstre
	1

	Être assaillie par plein de monstres variés et grouillants
	2


Lorsque la stagiaire craque, lancez un d6 et appliquez l'effet correspondant :

1. Rage : la stagiaire pique une crise de rage et s'attaque physiquement à tout ce qui est à portée (y compris ses collègues).

2. Mauvais sens : la stagiaire perd toute prudence et prend des risques énormes.

3. Monomanie : la stagiaire ne s'intéresse plus qu'à la mission et cherche à accomplir l'objectif, quelles que soient les conséquences.

4. Martyre : la stagiaire - emplie de la puissance divine – couvre la fuite de ses collègues en provoquant leurs adversaires. Elle les combat avec +1 en Force, +1 en Endurance, et la compétence Insultes en latin.

5. Rejet : la stagiaire fait un burn-out de l’occultisme, et passe à autre chose - soit en ignorant les menaces, soit en fuyant.

6. Trahison : la stagiaire réalise la détresse de la situation et - comprenant la duplicité de la SAVH - fait de son mieux pour la pourrir – ainsi que la mission, malheureusement.

Lorsque la MJ considère que le craquage a suffisamment été joué, les effets se dissipent. Le maximum de Volonté passe à 3 et le personnage retrouve les autres.
Secrets
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Tradition occulte familiale : Ce Petit Plus recouvre un secret de famille qui fait perdre 1 point de Volonté à la stagiaire qui le découvre : elle est en effet le produit d’un croisement entre sa mère (ou son père) et un monstre : succube, incube, autre démon, loup-garou, vampire, … Mais du coup c’est un type de monstre qu’elle connait un peu !

La Société Armitage-Van Helsing n’est plus que l’ombre d’elle-même parce que ses membres chevronnées sont en grève ; ou ont toutes démissionné - par rejet des conditions de travail, ou suite à une OPA de la Pentex. Ou encore elles ont disparu dans une bataille ragnarok-esque contre les Forces Obscures (notre choix).

Par manque d’investigatrices expérimentées, et ayant perdu de l’équipement précieux avec ses équipes, la SAVH en est réduite à envoyer les stagiaires au casse-pipe. 
Rôle du Tuteur de Stage

· Tout échec sera imputé aux stagiaires survivantes
· Toute réussite sera créditée au Tuteur de Stage
Expérience
Au bout de deux mois, les stagiaires survivantes doivent retourner dans leur établissement d’enseignement, et rédiger un rapport de stage. La SAVH fera miroiter un nouveau stage de 6 mois au tarif de 4,05 € l’heure – si les rapports lui sont favorable !
Les stagiaires peuvent chercher d’autres sociétés pour leur prochain stage, mais leurs pratiques sont similaires, parce que c'est la monnaie qui dirige le monde, c'est la monnaie qui dirige la Terre ;
Et qu'on le veuille ou non, c'est comme ça, on ne peut rien y faire
Amorces de scénarios

Scoubidou
Mission : enquêter sur des accidents graves et des apparitions spectrales au Luna-Park !
Enquête : selon les rumeurs, le fantôme est celui de l’ancien propriétaire du parc d’attraction. Il s’était suicidé après avoir dû vendre à une multinationale dont le logo est une souris aux grandes oreilles.

Secret : le fils de l’ancien propriétaire sabote les manèges et apparait sous un drap blanc. Poursuivi et attrapé, il laissera échapper "ça aurait pu marcher si ces enfants ne s’étaient pas mêlés de tout !".
New Star Flash Laser Light Action Club

Mission : on a découvert deux cadavres vidés de leur sang près de cette discothèque !
Équipement : chaque stagiaire peut choisir un objet parmi : 

1. Une potion de soin. Jeter 1d6. 1-3 : restaure 1 point d’Endurance ; 4-5 : restaure 2 points ; 6 : elle est périmée, -1 point d’Endurance
2. Un pieu et un maillet

3. Un crucifix
4. Un miroir de poche
5. Un collier d’ail
6. Une torche en bois
Enquête : la boite de nuit et son parking immense sont situés près d’une autoroute. Elle ferme à 4h du matin.
Les victimes sont un sans-abri et un fêtard ivre. 

Suspects, mais innocents : Macoumba, la gérante noctambules de la discothèque, est une « goth » pâle au charme vénéneux. Elle s’entoure de quelques motards largués qui cherchent la bagarre.

Il y en a autant que de stagiaires.

	Les « Brouhaha », bande de motards en cuir 

	For 3
	Agi 2
	End 3

	Int 1
	Cha 1
	Vol 2


Note : ils sont complètement imbibés ; frappés à la tête, ils ne s’évanouissent pas.

Monstres coupables : des chauves-souris vampires géantes, dont la grotte est proche. Elles sortent à 04h30 pour fondre sur les trainards, et se régaler de leur sang. Il y en a deux fois plus que de stagiaires. 
	Chauves-souris enragées

	For 1
	Agi 3
	End 1

	Int 2
	Cha 2*
	Vol 3


*attaque spéciale « cri ultrasonique ». La victime résiste avec Volonté. Si elle perd, elle est paralysée au round d’après. 
Les chiroptères sont très sensibles au feu ; les dégâts sont doublés.
*AMULETTES NON FOURNIES
	Fiche de Stagiaire

	NOM
	Prénoms


	Genre
	Age

	Convention de stage

	Établissement d’enseignement
	Entreprise

	Date de début du stage 


	Durée

2 mois

	Caractéristiques

	Force
	Agilité
	Endurance
4

	Intelligence
	Charisme
	Volonté
4

	
Petit plus :


	Compétences

	Occultisme
	1
	2.
	
	3.
	

	4.
	
	5.
	
	6.
	

	Équipement
	Blessures
	Craquages et Notes
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Par Rappar, sur une idée de Kergan, pour le Huitième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. 


Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.
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