


-~ scrute le tfond de I'abysse, | abysse le scrute 4 son tour.
- Friedrich Nietzsche — Par-dela le Bigﬁ




o les ]eux a lanc1enne avec un vrai systeme de jeu qui explmte et raconte, 2 sa
> \ -
\ mamere, un pan du monde dans lequel vont vivre des aventures palpltantes les

u'personnages Et pu1s, tres vite, j’ai pensé a une idée que javais dans un placard e,t
que j’avais pas assez exploité et qui se combinait trés bien avec cette th1sto1re o

d’agents du FBI enquétant sur des affaires mystérieuses. Pour sortir du sentier

‘moult fois battus des agents fédéraux — dont on ne connait pas vraiment le

fdnctionnement dans nos contrées francaises en dehors de notre culture

Ve c1nematograph1que et télévisuelle — jai basé les personnages ‘au. . ceeur | Jlune’ s < S0
‘.orgamsauon sectéte luttant contre les forces du mal et le paranormal relié par ! un fil

.plus ou moms ténuwavee I Eglise Catholique.

Mcs 1nsp1ratrons pour cette 3¢ Forge se situent aussi bien au c1nema (Slcepy 9\‘ ”9

: Hollow, Mcn in Black, Alien, etc.) qu’a la télévision (X-Files, Supernatura] Frmge » S
etc ) sans oubher la culture du jeu de réle (Cthulhu, Chill, Orpheus etc )i Pos

: 'TENEBRAE est un jeu de role qui ne cherche pas a révolutionner le geﬁre mai; ;

: plutot rendre hommage aux films et aux séries des années 90- 2000 qu1 fa1sa.1ent la
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Vlllage du Wyommg ou encore une famille réunie dans un manoir de lEssex
v Ft subltement, plus un signe de vie. Pire encore, plus aucune trace de leur
~existence. Et encore pire, personne qui s’y intéresse au point de remuer ciel ef
" terre pour obtenir des réponses. Mais cest aussi le cas lorsqu'une pefson‘pe,
saine et p_arfaitemcnt intégrée dans la société, une personne sans histoire, sans
ennemi, sans anicroches, se saisit du jour au lendemain d’un fusil et abat tout
'le monde autour de lui, y compris sa famille et conclue son ceuvre par se tirer
une balle dans la bouchc dés lors qu'il prend conscience de son acte — ou
peut-étre est-ce pour se débarrasser de la « chose » qui a pris possession de_ ses

© mouvements.

Le monde dans lequel les personnages de Tenebrae vont agir est

celui-ci : un monde aux apparences normales mais qui cache une = -

part de mystéres, de ténebres, de secrets. Un monde dans lequel -
. 16d e

les héros luttent dans l'ombre contre des rneriaccs et des 'fofcucs‘ : . Cey
démoniaques, contre une organisation qui cherche a proﬁt'er.d’u'
mal a des fins militaires et scientifiques, contre des intenjogation,s ' 7o
“dont personne nlest en mesure d’apporter des réponses claires. |
-Démons, fantdmes, créatures extraterrestres, hurﬁains dotés de.
pouvoirs dont ils ignorent le sens et dont ils épparaissent hors de
controle... voici ce qu'attendent les agents de Tenebrae:' Ils'.i

devront mener une double vie en parallele de leur Vra1 mctler, d




_ FONDATION | : : __»_» Sl
Les ongmes de Tenebrae sont plutot floues. D’apres les archlves les premieres
exper1ences remontent & 1771 alors que le siege était basé dans une des -
nombreuses cavités de la basilique Saint-Pierre du Vatican sous le pontlﬁcati

de Clément XIV. Des membres de la Compagnie de Jésus menaient dans o

plus grand secret des missions afin de répondre 2 la plus grande question que-.-'-_ iy

la Terre s'est posée — et se pose encore — A savoir « est-ce que Dieu, et par"
extension. le diable, existent » De trop nombreuses disparitions et tueries aux
allures occult'e.s venaient d’étre rapportées dans une des loges de la compagnie, ¢
» 11 leur fallait des réponses et au gré de leurs réunions secrétes, Iorgamsatlon
éclot. Ce nlest quiapres la suppression de la Compagnie de ]esus, deux ans -
p_lu§ tar-d; que les missionnaires de lombre tournérent le dos au Saint-Pere
pour embrasser une carriere, une vie de combats, de quétes existéhticﬂes_daﬂé
.‘1e‘~’$eu'l but d’aider et renforcer la sainte Eglise Catholique contre le: mal. Au
cours'"d‘u siecle suiVant lorganisation s’agrandit et par souci de discrétio‘n,_
demenage a Paris sous le contréle de Napoléon III au palais Bourbon puis, au '

; "7s1cc1e suivant, au nouveau monde américain. Cest a Boston que le. fief est- '

| definltlvement basé et que lorganisation choisit enfin son appellatlon en';

'reference a leurs ancétres compagnons du Vatican. DCPU.IS, ses mlssmnnmrcs %+

" ne sont plus que des rehgleux dans le secret mais des hommes de science, des

" hommes de terrain, des hommes et des femmes de tous les jours, dcs

: '-.‘1nd1V1dus ayant été confrontés a I'horreur.




eur premler quartler général fut une eghse

; :kqu ils nommerent «le Sanctuaire », le sacro-
B »samt' refuge le havre de paix contre les
-6_mecreants des enfers. Par la suite, tout alla
trés Vite et les.stz_ltuts et grades suivirent
suiVan;;‘ les mémes préceptes. Ainsi, un agent

devint un Phénix, traduisant sa renaissance
. 3 )

“depuis ses cendres comme une nouvelle peau
e 24 ' e . :

fwa'u- iﬁilieu de son cadre de vie. Le chef de
E sanctua1re pr1t le gfade de Sphinx alors que le

) d1recteur general ceIul de Sphmx Supreme

: 11 est ‘situé. Le Sphmx Supreme est basé

: le Grand Sanctua1re ‘mais les Phénix

"\‘

nx PCUVCI]t commun_l_quer avec lui et ses




Leur ret’:rutemcnt sopére par plusieurs points :
Un,e longue observation dans le cadre professionnel et privé;
: :Un rapport écrit détaillant au moins un haut fait ;
"°'Une analyse psychologique a distance ;
‘Une mise 4 I'épreuve dans une mise en situation en condition reelle

. ,Un,rendez—vous dans une église donnant lieu a un entretien -

Une formation de 4 semaines a la connaissance, au maniement des armes =

5

et aux méthodes employées par Tenebrae

“1ls Ao gagnént aucun salaire ni aucun titre spécial dans le cadre de leurs 8
. opérations occultes. Néanmoins, bien quon leur attribue le galon de Phénix
des la fin de leur formation, ils- demeurent au rang I durant 3 ans puis doivent -
réussir lexamen physique et psychologique pour passer au rang II. Celui- -ci.
Ieur confere le droit de diriger une faction sur le terrain et de coordonner les
opcratlons ‘avec IOperator du sanctuaire. Aprés 2 ans, ils peuvent prétendre
au rang IIT si, et seulement si, leurs états de service sont irréprochables
(securlte, confidentialité, annlhllatlon) Des avertissements peuvent etre"'
ass1gnes en cas de manquement, ce qui entraine une retrogradatwn du rang;
Un Phénix de rang III est en mesure de procéder a un recrutement et de",'
postuler quand il le souhaite 2 un poste d’Operator. Il nest env1sageable de
p'retendre a un role de Sphmx que sous lordre des intendants du Sphmx :

" ‘Supréme qui observe tous les agissements du Phénix depuis son recrutement.

-




« de renforcer les relat1ons inter-agences A une époque post-Watergate. Mals trés. Vltﬁ, cett%“

01gnee d’agents se rendalent compte quils nétaient ni assez nombreux pour couvrir le§

, gissements territoriaux ni assez équipés pour justifier de tels exploits aupres de leur h1erarch1c -
Cest pourquoi des millions de dollars ont été détournés afin de créer un laboratoire clandestm L
Bl lequel les meilleurs savants et scientifiques du pays étudieront ce phénoméne ‘surnaturel.
* Mais a des fins plus lucratives gt}patriotiques que leurs nouveaux ennemis. Plutot QUC de détruire
. cette force occulte venue des enfers, ils l'utiliseront pour garantir a ses cbrps d’armée une arme,
‘une puissance et une infanterie hors du éommun. Léchec du Vietnam encore dans les tétes, le
l_prOJet fut validé en haut- 11eu Le Consortmm était né et le budget alloue par la Defense‘

pharaomque 3

Aujourd’hui, les bureaux du Consortium sont basés a Washington,

D.C. dans un complexe militaire sous haute surveillance ot ne sont
érigés hors de la surface que les bureaux administratifs. Le reste est
“situé dans les nombreux sous- sols, équipés d’une technologle de
pointe et de la créme de la créme en matiére de biologie génétique, de
toxicologie, de balistique, etc. La majorité des agents du Consortium
sont des scientifiques chargés détudier, d’analyser et de fusionner
’'Homme avec la Béte. Leé'agents de terrain, eux, nagissent qu'a

l’extérieur pour infiltrer Tenebrae exﬁltrer une créature, rha'nip{ller la ;




ﬁtﬁfés de-mpmaques sont

g allochtones par antonymle des autochtones
i
'deﬁrntlon, ils sont des | etrangers de notre
planete et de notre plan astral. Tls symbolisent
1e Mal,,la souffrance, la mort si toutefois nous
g tradulsons 'Homme comme étant source de
B1en, de douceur et de v1e Cest, dans les deux
~cas, une version exagcrec, un raccourci que
_ certains empruntent volontiers. Nous serons
3 ﬁ.éanrﬁc;ins plus mesurés quant a lessence
- I'héme de ées étres. Si la grande majorité est
'effectlvemcnt une menace pour 'Homme, il
nen demeure pas moins. qu'une infime partie
3 e;st-_de nature pamﬁste voire amicale avec |étre
hﬁﬁ}ain. 11 est utile de noter également que ne
f)lus é'ti'e"au sommet de la chaine alimentaire
de

i appara1t ‘comme - une peur ¢évidente

51 i_.humam envers la béte.

, 'v!c.

qualifiées

premiére fois. Les textes anc1ens alfférentﬂe
uns des autres et tous ne ]Qu1ssent pas,’d u?l
véracité optimale. Cest aussi une des - -ra1sons

2 Xt
qui pousse Tenebrae a chercher des ouvrages

authentiques sur le sujet et tout ce qui sen

rapproche afin de corréler les informatiori's-' ok

S A

Pour I'heure, nous pouvons ]uste étre assures

quils sont parmi nous dCPU.lS plusmursa

décennies,

malgré la politique de la peu'r, ils nont pas

our autant causé 13. dCSfI'UCtiOIl dC l’CS éCC" - %
12 p 3

humaine ni de la Terre.

Toutefois, les études démontrent que leur

présence nest pas le fruit du hasard. Alors que "'

\

quelques-uns cherchent a
autres se prédestinent a des hautes carricres.

d’aut prédestinent a des haut

politiques a condltlon d’avoir ' le pouvmr

anthropomorphique et d’autres ‘sont en quéte

d’un artefact mystérieux a des fins inconnues - \“_
de Tenebrae. Si le Consortium a des pistesisur

cet artefact, pour siir que Tenebrae enquétera:

- haque espece dallochtones possede ses propres forces et ses fa1blesses selon leur genre >

(human01de, blpede, quadrlpede, bestial, horreur, gaz, ail¢). Il serait réducteur de les enfourner :

}

; dans un .seul et méme pamer tant ils peuvent différer les uns des autres. Si certaines horreurs

voire plusieurs sicles, et que

nuire aux humains,
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ROLES
En intégrant Tenebrae, le personnage a appris un réle pour lequel
il sera efficace au sein de sa coterie. Il peut s’agir d’'une fonction en
rapPoft avec son activité officielle ou pas du tout. Les joueurs ont
le choix parmi 8 propositions. Un réle permet de définir ses tiches
en t_ant qu’ég,ent mais'aussi son.credo tout au long de sa carriére.
ARCHIVISTE un expert des textes anciens et de tout ce qui touche a 1H1sto1ré
CHASSEUR : un agent de terrain expert au combat ' o
MEDIUM un expert de 'au-dela et des dimensions paralléles ,
- AGENT DU CERCLE OCCULTE MONDIAL : un diplomate mtematwnal
PROPHETE : un V1s1onna1re pas comme les autres ;
MEDECIN : un praticien qui sait utiliser la magie curative des allochtones
& '-TECI.;INICZIEN : un expert des gadgets a inventer et bricoler o
4 ..S(?I"E‘NTIFIQUE : une blouse blanche adepte du sang allochtone

~ TALENTS

~ Chaque role est unique de par son champ d’activité mais aussi par les talents

'qu’ilé .de’velo'ppent lors de l’apprentissage et au fil de l’expérience'. il peut s’éigir 3




: ,E'PROPHETE précognition, frenethue fohe

MEDECIN purificateur, insomniaque, survivant

';TECHNICIEN brouilleur, hacker, créateur

"'SCIENT];FIQUE hypermnesw analyste sang sacré

'LES ATTRIBUTS

Tous les agents possedent 4 attributs reflétant

“'

ses aptltudes naturelles physiques et mentales.
4 1ls ne requiérent aucune formation ni aucun

“apprentissage particulier pour se développer.

S’euls. les entrainements et lexpériences
euvc:nt y contrlbuer Les attributs sont vitaux
1ors d’un test car dc leur valeur dépend le

nombre ‘de des que le j ]oueur pourra lancer.

:.s-‘fEs DISCIPLINES ET

g

ES MAITRISES

in de completer les aptltudes naturelles des

c trlbuts, les agents possedent 8 dlsc1phnes

u:, representent la globahte de leur savoir-

fa}re TQutef01s, elles ne refletent qu un vaste

FORCE (FOR) est le symbole de [a
puissance et la robustesse, a falre
mal ou a supporter des charges
lourdes et encombrantes. o e g .'
COORDINATION (COO) est le reflet de >
agilité corporelle et sa preC|3|on k-
manuelle pour étre vif et dextre dahs*
ses mouvements et mampulatlons 3
RaisON (RAI) est 'ame de lespnt et:s
de sa faculté a réfléchir ou de falké‘
preuve de lucidité et de deductlo
face a leffroi oula difficulté. e
PouvolrR (POU) est limage du

‘charisme et de la prestance qui

dégage dans laura ainsi. que‘

facilité 3 se faire

comprendre et suwre




,».morte ) ity .
F_ILOUTERIE * (larcin, camouflage, discrétion, orientation, déguise‘m_eznt,"':‘—'.
~ pickpocket...) o i e
~OccutTisME - (allochtones, dogme  religieux, 'apparitions, di\'/inatiohs-,-"'-?' .
"?"perceptlon astrale...) S
PROUESSE (condwte course, escalade, natation, survie, acrobatle descente~ :
en rappel.. g SR
TECHNIQUE (ballst/que électronique, mécanique, /nformat/que eprOS/fs
- '\\/irologie....)

5

LA FAILLE

- Un personnage, quel qu’il soit, nest pas tout blanc ou tout noir, il est

nuancé. Alors pour nuancer ces habilités lui permettant de combattre
des monstres venus d’un autre plan, la faille joue un role 1mportant ut
; "'Car elle apporte une touche de vulnérabilité. Il peut sagir d'un
handicap, & une manie, d'un toc, dune séquelle phy81que ou» :
psychologique, d’une faiblesse quelconque, etc. N'importe quoi tant .
- que gﬁ pénalise l’agent au quotidien. Il est donc conseillé d’éviter les
'ét"ernelles Phobies des mouches bleues que l'on ne trouve que dans les
: rcg1ons équatoriennes, cela n'aurait strictement aucun. cffet
s Reﬂechlssez entre ]oueurs et meneur pour trouver ce petlt rouage qul, '.-. &.

ourral‘t bloquer la mécanique bien huilée de votre pcrsonnage




c;gntrarlo dcs 23 ]auges du personnage la ‘Santé et la

oignant différemment d’un parjure touchant le plus

~ profond de ’humain. LR
; : SANTE est une jauge liée a lattribut FORCE o

SOUFFLE est une réserve liée 3 Uattribut COORDINAT[ON b
SANG-FROID est une réserve liée a l’attrlbut RAISON :
SPIRITUALITE est une jauge liée a l.attrll;)ut POL_JVOIR -

'LES ATOUTS ‘

" Au- final, un Phénix posséde 3 types d’atouts dans sa manche : des

-,‘,'contacts un équipement et des objectifs. .
Si les contacts peuvent étre des relations ou des amis, ils peuvent aussi etre’ ;
: des embroullles ou des ennemis selon l'historique du personnage: et sa VIC.'_".'
officielle. R
- Léquipement est celui fourni par Tenebrae mais aussi le matériel prwe que <
'peut utiliser le personnage en mission.
0 Chaque Phénix se doit d’avoir au moins un objectif lors de son. 1ntegrat1on N
b iy ‘agit de son leitmotiv pour garder un moral optimal et une efﬁcag;te-

remarquable.




!

.
-
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CHOISIR SON ROLE ET SON TALENT
ALLOUER SES NIVEAUX D’ATTRIBUTS
ACQUERIR DES DISCIPLINES ET DES MAITRISES

DEFINIR UNE FAILLE

CALCULER SES RESSOURCES

_ EVALUER SES ATOUTS

LE ROLE ET LE TALENT

"Dans la liste des roles, ch0131ssez celui qui vous
correspond lc plus et choisissez le Talent que vous

VOll].CZ parm1 les 3 pI'OpOSlthHS pUIS I'CpOI'tCZ CESs

1nformat10ns sur votre fiche de personnage.

' LES ATTRIBUTS

:'Répartisécz' 13 points parmi les 4 attributs. Leurs

- niveaux ' ne f.p,euvent étre inférieurs a 0 ou

_éupérieur§ a 5. Chaque point alloué octroie un

‘niveau. -

Toutes les dlsc1phnes ont un niveau 10+ sauf celle
ﬁu.r.est liée au Role qui démarre a 8+. Puis il faut
-é_.'I.Jart.ir 10 .pbiflts. Chaqué gain de niveau (de 8+

be .exernple) coute 1 point. Puis choisissez

ise de rang 2 ou deux maitrises de rang

Je décide pour commencer d'incarner un &
agent du C.O.M. qui sera une femme de &

40 ans, mere de famille, multirécidiviste &
sociale. Son talent est tenace.

En tant qu'agent du Cercle Occulte

Mondial, notre Phénix, que I'on appellera

Sarah Palmer, aura les attributs suivants :

FOR 2 (son surpoids et son diabete la
fragitise), COO 3 (pas plus pas moins que R ‘

la moyenne), RAl 5 (cultivée et tenace),

POU 3 (une bonne éme qui n'aime pas &
Dblesser). i

Son role lui confére un 8+ en Influence. &

Les disciplines de Sarah seront les ,
suivantes : Vigilance 7+, Influence 6+, 3
Assaut 10+, Savoir 8+, Filouterie 10+,

Occultisme 7+, Prouesse 10+, Technique

10+. Elle béneéficie de deux maitrises au
rang 1 : Négociation (/nfluence) ainsi que ;
Sixieme sens (Vigilance). Méme si elle
n'en impose pas avec son 1mb55 et sa
chevelure bouclée, elle est dure en affaire
et possede ce flair presque animal qui I'a

aidé bien des fois a avertir un danger.
3 - e R




fs

L)ouem's et de falre de cette faille un atout

sc¢nar 1st1que pU.lSSB.I‘lt

. LES RESSOURCES ET LES
_ JAUGES
» La San’té est égalé ét?x le score de FOR.

. _1Le Souffle est égal a 2x le score de COO.
- Le Sang-froid est égal a 2x.le score de RAIL

3 \"':La_Spirit_tlalité est égale 2 2x le score de POU.
LES ATOUTS
':Repaftlssez 5 points d’atouts selon :
- Contact (Relation ou Embrouille) 1 point
: Contact (Am1 ou Ennemi) 2 points
: .:'Equ1pement de rue 1 point
';'-Eq'ulpement de combat 2 points:
By qu;pem__ent de guerre 3 points
' Objectlf de base gratuit
..ij__ectif .§1ipplémerttaire 1 point

Il n'est pas difficile de trouver la faille de
Sarah Palmer : ses adolescents de fils. Le
premier, Cole, 15 ans, souffre de phobie
scolaire et le second, Tyler, 12 ans, est un
fan absolu de skateboard tant et si bien
que les frangins passent leur temps au

skate-park plutét qu’'a I'école, ce qui
n'arrange pas du tout Sarah lorsqu’elle &
est en mission. Son poste d'assistante =

sociale et son sens de la négociation Iui &
permet d’éviter toute mesure visant a lui
retirer la garde. Mais pour combien de |
temps encore...?

Commencgons par les réserves de Sarah : |
son Souffle est de 6 et son Sang-froid de

10. Puis, ses jauges : elle possede 4
points de Santé et 6 points de Spiritualité. £

Il est évident que Miss Palmer n'est pas :

taillée pour les confrontations physiques ‘ ‘
mais le calme qui émane d’elle en apaise
sans doute plus d'un lorsgu’elle doit
vagabonder dans des bas-fonds infames.

Je décide de dépenser les 5 points ¥
d’atouts de Sarah de facon équilibrée :
elle a une relation (1) en bon terme avec

Derek Cooper du Cercle mais une grosse g

embrouille (1) avec Jared Lang, son
dernier ex-mari qui fait une obsession sur |
elle et la harcéle jour et nuit. Elle posséde
son propre Vveéhicule, une Tesla (2)
suréquipée pour ses missions. Elle a pour
objectif de base de remettre ses enfants |
sur le droit chemin mais aussi d’atteindre
un rang lll pour devenir Operator au sein
du Cercle (1).
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,{ 5 L.
'A , ~on dcut recounr a un test et vérifier si le personnage est capable de reusskr c’_q@i. I

AR A

’e-correlatlon avec lactlon et le j ]oueur ChOlSlt quelle dlsC1phne il mettra en avant pour

» - .[ .‘
_parvemr au resultat souhaité. Ainsi, avec un attribut, nous définissons le nombre de e
des 10 faces ou D10) a lancer et nous connaissons le seull a attemdre rice a la
g

d1sc1p11ne

iy
5

On peut aussi le n'oﬁ;r ainsi :

3D_6+.

COUP DE POUCE

Il existe 2 maniéres distinctes pour bénéficier d’'un coup de pouce.

La prem1ere est la maitrise d'un domaine dans la discipline concernée. La ma1tr1se se i
detalllant en 3 rangs (adepte, spécialiste, champion) octroyant autant de succes :
automathues que sa valeur si, et uniquement si, le meneur estime adequat son apport f‘_ B

dans 1 action.

: v e l
La seconde est lapport d’une réserve. Si le joueur choisit le Sang fro1d il bencﬁcm

d un extra en DlO égal au sacrifice de sa réserve. Cette action stressante est traduite
par une profondc remlse en question et une probable future 1ntrospect10n du PhCIllX 3
quant au mérite qu ‘il retient a avoir accompli ce geste. S'il choisit: p}utot le Souffle, il -

2 ’.'_ peut relancer autant de D10 que les pomts ut1hses un 4 un ou en une f01s Cette -




n test de base est toujours difficile, cest la difficulté normale et elle corréspo’nd‘ au

"rang 2 A1ns1 une action plus simple ne nécessitera qu'un seul succes alors que

' d autres, p],us ardues, requerront 3 succes ou davantage jusqu'a un max1mum de 6 pour gt

s les plus perllleuses

1 succes

Action courante

2

~ difficile

~ ardue

~ périlleuse

~ insensée

3
4
9
6

~ folle

echec Le meneur peut estimer qu'un échec mineur (-1 succes) dev1ent une. reuss1te

partlclle, Clest- a-dire que l'action aboutit normalement mais le Phemx subit au moins -

; une comphcatlon immédiate (perte de temps, d’'un objet, manque de discrétion, etc. )

45 Ch«aque succes complémentaire 2 la difficulté permet de rendre l'action plus aboutle, -

‘lus spectaculalre plus cmematographlque On 1nterprete Cces resultat comme une




valastra1te mais bel et bien I'adversaire. Celui qui tire davantage de succes remperﬁe le
duel En cas degahte le prix revient a celui ayant obtenu le plus de 10 pu1s le plus de
9 et ainsi de suite. Le- personnage actif effectue son test le premier et le personnage _
re51stant en secord.”
: 3 Dans un combat les succes complémentaires (marge de réussite entre le ]et de
l’attaque et celui de la defense) s'ajoutent aux dégits 1nﬂ1ges a lopposant :
Dans une poursuite, ils réduisent I'écart entre le poursuivi et le poursuivant.

Dans une lutte sociale, ils rompent la volonté du résistant a sentéter.

DOMMAGES ET BLESSURES

Bela base des degats que lon 1nﬂ1ge lors d’un combat est égale a la marge relat1ve de
Tattaque, cest-a-dire le différentiel entre le jet d’attaque et de défense. Ces points sont
- ensuite compares a Parme utilisée qui, elle, se divise en 3 catégories : les armes de rue
(x1), les armes de combat (x2) et les armes de guerre (x3). Apres loperat1on les
- dommages sont 2 déduire de la Santé de la cible. :
Lorsq_ue la Santé d1m1nue le personnage est touché mais reste serein. S1 sa jauge der :
- Santé arrive-a 0, l'attribut (FOR) baisse d'un niveau et la jauge est recalculee Elle sera ;
plus fa,lble temo1gnant de I'impact de cette diminution. Le personnage gagne 1 etat

(blesse pour la Santé, nerveux pour le Sang-froid, etc.). Laccumulation de dommages ':.

1nﬂ1geant de plus en plus de blessures, I’état se dégrade et lorsque I attrlbut arr1ve lui auss1 o

e O le personnage est out (mort eXtenue tétanisé, humilié, etc.)

fsT'RESS |

Or$ "%ue la s1tuat10r1 s’y préte, on a recours a un test de peur afin de vérifier létat psycholog '

’pnnage face 1effro1 Pour cela, le facteur de peur est évalué entre 1 et 6 et le.
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11 s’agit d’une mini campagne en 10 scénarios qui

pour'raie'nt faire office de dix épisodes d’'une série
' “Action :

Horreur: |Z||:||:| 8
Enquéte : ‘¥&O

; 'fantasthue des années 90-2000. Le ton est
 valontairement mamcheen, old school et
suffisamment ouvert pour interpréter histoire 2

sa convenance. Voici le résumé de chaque épisode :

Ei)isode e ;

Un escadron de la mort de soldats américains est déployé en Irak et y séme-le chaos.
“La nature de leurs actes, mal protégés, parvient jusqu’a Tenebrae qui soupgonne une
 activité occulte derriere l'escadron. Une équipe de Phénix est envoyée sur place pour

decouvnr la source des pouvoirs des soldats.

-'- Epis‘ode 2
.Une ville isolée du Midwest est le théatre dévénements 1nexp11ques Les Phenlx sont

- 3 i"
~ chargés d’enquéter sur une légende locale racontant I'histoire d’un pacte avec—le,dlable u wav

et d’'une malédiction qui pése sur la Vllle et ses habitants.

EplSOdC 3 e
Une série de meurtres rituels est perpetree dans une université du Colorado: Tenebl:ae

dort decouvrlr le lien entre les victimes et une secte occulte qu1 cherche a 1nvoquer

' une ent1te allochtone farouchernent hostile.

‘ que le COnsort1um developpe un .programme secret~aﬁ §

f:-:"l.




_ '1ls devront affronter un orage aussi électrique qu’anormal.

& Ep1sode i

4 Alors que les Phemx ont été repoussé par une attaque survenue la nuit dermére par
un allochtone inconnu, 1ls apprennent l'histoire de Coleman Douglas un chasseur
ayant dlsparu depuls un siécle et qui aurait repoussé seul cette créature. Sa legende

retrace sa vie ent1cre dans un ouvrage qu’ ’il faudra retrouver et decrypter

Ep1sode 8

Un indic du Consortium informe Tenebrae de leur nouveau programme malveillant. -

i Aﬁn de se garant1r une source dénergie quasi inépuisable, ils souhaitent 31phonner les

- ames: des defunts et les recycler dans une nouvelle machine. Le monde des morts

e:ntre-en contact avec les Phénix pour les aider.

5 Ep1sode 9

~ Des revelat1ons secrétes parviennent jusquaux bureaux du Consortrum, prouvant‘
1ex1stence d’un agent double chez Tenebrae. LLes Phénix d01vent trouver la- taupe au

plus VltC avant que ICSSCntICI dCS renselgnements ne soient un SCCI’Ct pour pCI‘SOl’ll’lC

: ,".f,lEplsode 10

RS Dans le but s'asseoir sa domination, le Consortium lance les hostilités en entrant en -' '

dis osmon pour nuire aux Phenlx et a lensemble des sanctuaires. Qul valncra







