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NOTE PRELIMINAIRE

A LA LECTURE, J’AI IMAGINE UN JEU DE ROLE EN SOLITAIRE.

MAIS L’IDEE DES MURMURES SOUFFLES PAR LES AUTRES JOUEURS QUE PROPOSAIT MINOARD ME
PLAISAIT ENORMEMENT.

L’ IDEE DE LAZARUS AVEC CES FANTOMES QUI NOUS “GUIDENT” M’A UN PEU BLOQUE CAR JE
VOULAIS D’UN JEU PLUS <“POSITIF”, MEME SI J’AI GARDE L’IDEE DE CES OMBRES QUI
PEUVENT NOUS INFLUENCER DIFFEREMMENT.

JE N’AI PAS GARDE LE SYSTEME A BASE DE CARTES A JOUER, TROUVANT CA TROP VISIBLE
SUR UNE TABLE SANS QUE CA N’APPORTE VRAIMENT QUELQUE CHOSE A CES IDEES DE MURMURES
ET D’EXPLORATION.

TOUT AU LONG DE L’ECRITURE, J’AVAIS DES IMAGES DE LA SERIE “FLYNN CARSON ET LES
NOUVEAUX BIBLIOTHECAIRES”, ET EN MEME TEMPS, J’AVAIS DES ENVIES DE “POWER RANGERS”

AVEC DES EMOTIONS POSITIVES. CE POINT EST PLUS DIFFICILE A INTEGRER DE MANIERE
LUDIQUE EN JDR POUR MOI.

JE VOUS REMERCIE DE VOTRE LECTURE ET VOUS SOUHAITE BON JEU!



INTRODUCTION

DANS WHISPER MISTERIES, VOUS INTERPRETEZ UN DETECTIVE UNIQUE AUX COMPETENCES
PARTICULIERES. LORSQUE DES “CLIENTS” VOUS CONTACTENT, C’EST QU’ILS ONT ETE
ORIENTES VERS VOUS EN RAISON DE VOTRE SPECIALITE.

VOUS ETES CAPABLE DE RESOUDRE DES MYSTERES INEXPLIQUES SE DEROULANT EN VILLE.

EN EFFET, VOUS ETES RESSENTEZ ET COMPRENEZ DES MESSAGES QU’AUCUN AUTRE N’ENTEND.
VOUS ETES POUVEZ TROUVER DES PORTES MENANT CEUX QUI LES FRANCHISSENT VERS DES
AILLEURS INDEFINISSABLES. VOUS AVEZ DECOUVERT DES PASSAGES POUVANT SE REFERMER SUR
LA MALHEUREUSE PERSONNE QUI LES FRANCHISSAIT, ALORS QUE POUR D’AUTRES IL S’AGIT
D’UNE SIMPLE PORTE DE WC. VOUS AVEZ DECOUVERT QUE DES MONSTRES SE TERRENT DANS LES
OMBRES SINISTRES DES RUELLES LES PLUS OBSCURES, COMME DANS LES RICHES BUREAUX DES
PLUS HAUTES TOURS DU QUARTIER D'AFFAIRE. CES MONSTRES POUVANT ETRE HUMAINS OU
POSSEDES.

UN JOUR, VOUS AVEZ PERCU COMME UN MURMURE. L’ECOUTANT, AYANT L’IMPRESSION DE
COMPRENDRE CE QU’IL VOUS DISAIT, VOUS VOUS ETES LAISSE GUIDE VERS UNE SCENE DE
CRIME ET AVEZ TROUVE UN INDICE QUE LES POLICIERS N’AVAIENT PAS REPERE, PUIS VERS
UN LIEU ANODIN OU SE TROUVAIT UNE PERSONNE EPLOREE ET PERDUE, DISPARUE DES
SEMAINES OU DES ANNEES AUPARAVANT.

AUJOURD’HUI ENCORE, VOUS NE SAVEZ PAS VRAIMENT CE QUE SONT CES VOIX. A QUI ELLES
APPARTIENNENT. POURTANT, VOUS CONTINUER DE LES ECOUTER, VOUS LES LAISSER GUIDER
VOS PAS POUR RESOUDRE DES AFFAIRES QUI SINON RESTERAIENT EN SUSPENS. MAIS AUSSI
POUR SATISFAIRE VOTRE INSATIABLE CURIOSITE. PEUT-ETRE QU’UN JOUR CES VOIX VOUS
MENERONT VERS ELLES.

EN ATTENDANT, PARFOIS, SOUVENT LORSQUE VOUS ETES SEUL, VOUS CRAIGNEZ QU’UN JOUR
VOUS VOUS RETROUVIEZ INTERNE.A FORCE D’ENTENDRE DES VOIX, QUI SAURA DIRE SI ELLES
SONT REELLES OU SI VOUS ETES SIMPLEMENT DEVENU FOU?



DEROULEMENT D’UNE PARTIE

UNE PARTIE DE WHISPER MYSTERIES SE DEROULE GENERALEMENT DE LA MEME FACON:

1. LES DETECTIVES SONT MIS AU COURANT D’UN MYSTERE, PAR LE BIAIS DE LA PRESSE OU

PAR DES CLIENTS QUI ONT ENTENDU PARLER DE LEURS CAPACITES A AGIR LA OU LES
AUTORITES NE PARVIENNENT PAS A LE FAIRE.

2. ILS VONT SE RENDRE SUR LES LIEUX OU L’EVENEMENT A ETE SIGNALE.

3. LEUR ENQUETE, NOTAMMENT VIA LES MURMURES, VA LES GUIDER SUR LES TRACES DE
L> AMALGAME, A TRAVERS LES LIEUX QU’IL A TRAVERSE. ILS VONT DECOUVRIR, AU PASSAGE,
D’ AUTRES PROBLEMES A RESOUDRE.

4. LORSQU’ILS VONT ETRE CONFRONTES A L’AMALGAME, ILS POURRONT TENTER DE DECOUVRIR
CE QUI L’A AMENE A APPARAITRE, MAIS IL N’AURONT AUCUNE CHANCE DE LE VAINCRE.

ILS POURRONT, TOUT AU PLUS, LUI CAUSER ASSEZ DE DEGATS POUR QU’IL S’AFFAIBLISSE EN
PERDANT DES CRISTAUX DE BILE. L’INCONVENIENT ETANT QU’AU PASSAGE, L’AMALGAME
RISQUERA DE SE MULTIPLIER ET DE SE DEVELOPPER.

5. UNE FOIS LES LIENS TROUVES ENTRE L’ORIGINE DE L’AMALGAME ET CE DERNIER, LES
DETECTIVES OEUVRERONT A LES DETRUIRE OU LES SOIGNER POUR APAISER LA SITUATION ET
PERMETTRE AU MONDE DE REVENIR A LA NORMALE.

S’ENTENDRE SUR LES ATTENTES

WHISPER MYSTERIES EST UN JEU DE ROLE QUI VA CONFRONTER LES PERSONNAGES A DES
SITUATIONS ETRANGES, PARFOIS VIOLENTES, LIEES A DES EMOTIONS NEGATIVES.

IL EST IMPORTANT DE BIEN ABORDER LES SITUATIONS QUI PEUVENT VOUS DERANGER EN AMONT
DE LA PARTIE, NOTAMMENT EN UTILISANT DES TECHNIQUES COMME LES “LIGNES ET VOILES”
ET D’AUTRES COMME LA CARTE X.

PLUS D’ INFOS SUR CES OUTILS : HTTPS://PTGPTB.FR/OUTILS-SECURITE-EMOTIONNELLE

EN MEME TEMPS, LES JOUEURS SONT INVITES A DISCUTER SUR LEURS ATTENTES CONCERNANT
LA PARTIE (L’EMOTION FORTE D’UN PERSONNAGE EST L’OCCASION D’ORIENTER LE JEU EN
INDIQUANT QU’ELLE NOUS INTERESSE) POUR QU’ELLE PLAISE A TOUS LES PARTICIPANTS ET
QUE CHACUN AIT UNE CHANCE D’Y TROUVER DES MOMENTS FORTS POUR LUI.

CE JEU EST PENSE POUR ETRE GUIDEE PAR UN MENEUR DE JEU. POUR AUTANT, IL SE PRETE
TRES BIEN A UNE PARTIE SANS MENEUR, VOIRE EN SOLITAIRE.

S’ENTENDRE SUR LE ROLE DU MENEUR ET LES ATTENTES DES JOUEURS SERA IMPORTANT EN
AMONT DE LA PARTIE.



MISE EN PLACE DE LA PARTIE

1.

TOUT D’ABORD, VOUS ALLEZ CREER VOTRE CABINET. CELUI-CI PEUT CONSISTER EN UN BUREAU
DANS UN IMMEUBLE, UN SQUAT, UN GARAGE DANS L’ARRIERE-COUR D’UNE PROPRIETE, VOIRE
SIMPLEMENT UN SITE INTERNET OU UN COMPTE INSTAGRAM.L’IDEE EST SURTOUT DE CREER UNE
FACON D’ANIMER LES PERSONNAGES DES LE DEPART.

2.

PUIS, VOUS CHOISISSEZ LA VILLE OU FAIRE EVOLUER VOTRE DETECTIVE. ELLE PEUT ETRE
FICTIVE COMME ELLE PEUT ETRE REELLE (LES OUTILS DE CARTOGRAPHIE SONT UNE FACON DE
SE PERDRE DANS DES RUES PERDUES A L’AUTRE BOUT DU MONDE!).

REPEREZ LES DIFFERENTS QUARTIERS, NOTEZ LES ENDROITS QUI VOUS SEMBLENT IMPORTANTS
OU CEUX DANS LESQUELS VOUS IMAGINEZ VOTRE DETECTIVER ERRER. IL PEUT S’AGIR D’UN
QUARTIER HISTORIQUE, UN BATIMENT INCONTOURNABLE, UN BAR DIFFICILE A REPERER, ETC.
MARQUEZ LES LIEUX COMME LE MUSEE, LES COMMISSARIATS, LES ECOLES, LES
BIBLIOTHEQUES, ETC.

3.
C’EST LE MOMENT DE CREER VOTRE DETECTIVE
VOTRE PERSONNAGE SE RESUME EN 3 ELEMENTS
« UN PASSE : EX-FLIC, BOXEUR RUINE, STARLETTE EN FUITE..
« UN VICE : ALCOOL, JEU, CHARME, OBSESSION, DROGUE..
« UN SIGNE DISTINCTIF : IMPER USE, CICATRICE, PHOTO FROISSEE, BRIQUET GRAVE,
CHAPELET PORTE-BONHEUR...

PUIS, PAR SES TRAITS
+ POINGS (VIOLENCE, INTIMIDATION, BASTON)
« NERFS (SANG-FROID, CULOT, TEMERITE)
« CABOCHE (DEDUCTION, BARATIN, FLAIR)
« VICE (SEDUCTION, TRICHE, DEPENDANCE)

REPARTISSEZ 2,1,1 ET @ POINTS DANS LES 4 TRAITS.

ENFIN, CHAQUE JOUEUR DETERMINE UNE EMOTION QUI CORRESPOND LE PLUS A SA FACON
D’ETRE (FOI, COURAGE, FIERTE, CONFIANCE, ETC.)

4. SUR LA FEUILLE D’OMBRE CENTRALE, ON ENTOURE LA VALEUR CORRESPONDANT AU NOMBRE
DE JOUEURS X 2. (A 4 JOUEURS, ON COCHE LA CASE 8 DE LA LIGNE DE POINTS D’OMBRE)



SYSTEME

LE MENEUR NE LANCE PAS LES DES. LES JOUEURS AGISSENT OU REAGISSENT.

LORSQU'UN JOUEUR VEUT REUSSIR UNE ACTION, IL LANCE DEUX DES A SIX FACES ET AJOUTE
LA VALEUR DE SON TRAIT.

S’IL OBTIENT UN SCORE DE 6 OU MOINS: C’EST UNE ECHEC AVEC DES CONSEQUENCES
“DOULOUREUSES”. IL PEUT DECIDER DE GAGNER UN POINT D’OMBRE ET ACCEPTER D’ETRE
GUIDE PAR LES MURMURES.

S’IL OBTIENT UN SCORE DE 7 A 9, LA REUSSITE SERA MITIGEE.

S’ IL OBTIENT UN SCORE DE 1@ OU PLUS, LA REUSSITE EST PARFAITE.

LORSQUE LE DETECTIVE EST GUIDE PAR LES MURMURES, IL LANCE UN DE A SIX FACES
EE@ IL EST GUIDE AVEC BIENVEILLANCE.
[:1:] IL EST GUIDE MAIS EST ORIENTE VERS UNE AUTRE PISTE EN SIMULTANEE, UNE
AUTRE SITUATION QU'IL NE PEUT IGNORER.
IL N'EST PAS GUIDE CONVENABLEMENT ET EST PERDU (GAIN D'UN POINT D'OMBRE)

EXEMPLE :
NOLAN A APPRIS QUE DES DISPARITIONS ONT EU LIEU CES DERNIERES NUITS DANS UN DES
QUARTIERS PAUVRES DE LA VILLE. IL DECIDE DONC D’Y MENER L’ENQUETE DE NUIT. PAS DE
CHANCE, IL EST REPERE ET, LA TENSION ETANT ASSEZ VIVE SUITE AUX DISPARITIONS, EST
PRIS A PARTIE AVEC DES HABITANTS DESIREUX DE PROTEGER LEUR QUARTIER. IL N’A PAS
REUSSI A LES CONVAINCRE ET DESIRE EVITER LE CONFLIT. ETANT EN DEBUT DE PARTIE, IL
N’A PAS ENCORE DE POINT D’OMBRE ET DECIDE DE FUIR LA BANDE EN COURANT. IL LANCE
2D6+NERFS ET OBTIENT :

10 OU PLUS: IL PARVIENT A S’ENFUIR ET A TROUVER UNE ZONE SECURISEE POUR LE
MOMENT . .

7 A 9: IL SE REUSSIT A FUIR, MAIS VA SE RETROUVER PERDU DANS LE QUARTIER ET
ENTEND TOUJOURS LES VOIX DE SES POURSUIVANTS.

6 OU MOINS : PLUTOT QUE D’ECHOUER ET DE RISQUER D’ETRE ROUE DE COUPS, IL
ACCEPTE QUE LES MURMURES LE GUIDENT ET GAGNE UN POINT D’OMBRE ET EN NOTE UN SUR LA
FICHE D’OMBRE CENTRALE. CE FAISANT, IL VA LANCER 1D6 POUR SAVOIR DE QUELLE FACON
LES OMBRES LE GUIDENT. PUIS SELON LES RESULTATS, LES AUTRES JOUEURS VONT LUI
PROPOSER DES IDEES.



LORSQUE LE PERSONNAGE ATTEINT 5 POINTS D’OMBRES, IL N’ENTEND PLUS DES MURMURES,
MAIS DES VOIX. IL POURRAIT MEME LUI ARRIVER DE PERDRE LE CONTROLE.

AINSI, S’IL OBTIENT UN SCORE DE 6 OU MOINS ET DECIDE D’ECOUTER LES VOIX,
IL LANCE 1D6 POUR SAVOIR S’IL GARDE LE CONTROLE OU S’IL S’ABANDONNE AUX VOIX.
53 IL GARDE LE CONTROLE DE LA SITUATION ET LANCE 1D6.
Y IL A SUIVI LES VOIX CONSCIEMMENT, MAIS A REUSSI A EVITER LE PIRE.
IL NE SE SOUVIENT DE RIEN, MAIS LA SITUATION EST RESOLUE DE LA PIRE
FACON QUI SOIT.

SI LE JOUEUR A GARDE LE CONTROLE, IL EST GUIDE PAR LES VOIX:
:5@ AVEC BIENVEILLANCE.
[:M:j QUI L'ORIENTENT VERS UNE AUTRE PISTE EN SIMULTANEE, UNE AUTRE
SITUATION QU'IL NE PEUT IGNORER.
[:] LES VOIX NE LE GUIDENT PAS CONVENABLEMENT ET FONT EXPRES DE LE PERDRE
(GAIN D'UN POINT D'OMBRE)

EXEMPLE :
NOLAN QUI AVAIT REUSSI A S’ENFUIR TOMBE SUR UN VOYOU QUI A ETE TOUCHE PAR
L’AMALGAME ET SE REVELE TRES AGRESSIF. IL DECIDE DE FUIR A NOUVEAU, N’AYANT PAS
ENVIE DE PRENDRE DE RISQUES.

IL OBTIENT UN 4 SUR SON DE ET DECIDE D’ECOUTER LES VOIX. CE FAISANT, IL LANCE 1D6
ET OBTIENT UN RESULTAT DE :

6 : IL GARDE LE CONTROLE ET LANCE 1D6 POUR SAVOIR COMMENT LES VOIX VONT LE GUIDER.
4 0U 5 : IL A SUIVI LES VOIX EN GARDANT DIFFICILEMENT LE CONTROLE

1,2 OU 3 : IL REPREND SES ESPRITS, LES MAINS EN SANG AU DESSUS DU CADAVRE DE SON
AGRESSEUR. UNE PERSONNE A OUVERT SA FENETRE ET CRIE D’HORREUR.

LORSQUE LE PERSONNAGE ARRIVE A 1@ POINTS D’OMBRE, S’IL PARVIENT A GARDER LE
CONTROLE, LES POSSIBILITES SONT LES SUIVANTES:
ELLE LE GUIDE.
ELLE LE GUIDE MAIS L'ORIENTE VERS UNE AUTRE PISTE EN SIMULTANEE, UNE
AUTRE SITUATION QU'IL NE PEUT IGNORER.

.‘um L'OMBRE LE PERD VOLONTAIREMENT (GAIN D'UN POINT D'OMBRE)

ARRIVE A 15 POINTS D’OMBRE, L’OMBRE PREND LE CONTROLE DU PERSONNAGE. IL EST PERDU.



ECHEC ET BLESSURES

A CHAQUE ECHEC, LES JOUEURS COCHENT UNE CASE DE L’HORLOGE DE L’ECHEC. SI CETTE
DERNIERE EST TOTALEMENT REMPLIE, LES DETECTIVES N’ONT PAS REUSSI A METTRE FIN A
L’ EVENEMENT EN COURS.

SI UN PERSONNAGE DOIT ETRE BLESSE, IL DIMINUE LE TRAIT CONCERNE D’UN POINT
(MINIMUM Q)

SI LE TRAIT EST DEJA A @, ALORS LE PERSONNAGE EST MIS HORS-JEU POUR LA SCENE ET
JUSQU’A CE QU’IL SOIT SOIGNE.

RELANCES

« UN JOUEUR PEUT DECIDER DE DEPENSER UN POINT DE TRAIT POUR RELANCER UN DE SES
DES. LES POINTS DE TRAITS SONT AUTOMATIQUEMENT REGAGNES LORSQUE LE PERSONNAGE
SE REPOSE TOUTE UNE NUIT OU PREND LE TEMPS DE METTRE EN SCENE SON VICE AVEC DES
CONSEQUENCES.

« SI, AVANT DE LANCER LES DES, IL MET EN SCENE SON PASSE, SON VICE OU SON SIGNE
DISTINCTIF DE MANIERE PERTINENTE, IL AJOUTE UN POINT SUPPLEMENTAIRE A SON JET
DE DES.

PARTIES PLUS COURTES

POUR UNE PARTIE PLUS COURTE, LES SEUILS PEUVENT ETRE DE 3 POINTS D’OMBRE AVANT
D’ENTENDRE LES VOIX ET DE 5 POUR L'APPARITION DE L’OMBRE ET 1@ POUR UNE PERTE
TOTALE DE CONTROLE .

DE MEME, IL EST POSSIBLE DE DIMINUER LE NOMBRE DE CRANS DE L’HORLOGE DE L’ECHEC.A
6 AU LIEU DE 8. ET D’ENTOURER LA VALEUR DE 5 SUR LA LIGNE D’OMBRE.



LAMALGAME

UN AMALGAME EST LA CRISTALLISATION INVOLONTAIRE (OU NON) D’EMOTIONS, D’ENERGIES
RESSENTIES DANS UNE ZONE GEOGRAPHIQUE RESSEREE.

UNE FOIS APPARU, L’AMALGAME GENERE UN EVENEMENT ETRANGE PUIS ERRE EN INFECTANT
TOUT CE QUI SE TROUVE SUR SON PASSAGE SANS QUE NUL NE PUISSE COMPRENDRE CE QU’IL
SE PASSE VRAIMENT.

L’ORIGINE DE L’AMALGAME PEUT ETRE UNE PERSONNE SOUFFRANT AFFREUSEMENT D’UNE
SEPARATION A UNE PLACE OU D’AUTRES ONT VECU LA MEME CHOSE. IL PEUT S’AGIR D’UN
LABORATOIRE CLANDESTIN AYANT FAIT DE NOMBREUSES VICTIMES, D’UNE BANQUE EN
FAILLITE, D’UN RESTAURANT DONT LES GENS RESSORTENT REPUS, ETC.

L’ AMALGAME EST INVISIBLE EN TANT QUE TEL, MAIS SA MANIFESTATION EST SOUVENT
TANGIBLE! IL S’AGIT D’UNE CHARGE EMOTIONNELLE ET ENERGETIQUE ASSEZ FORTE POUR
BOULEVERSER LE REEL EN S’IMPRIMANT DANS L’ESPRIT DES PERSONNES QU’IL CROISE,
L’ INSCRIVANT TOUJOURS PLUS DANS LA REALITE.

SA PRESENCE AFFECTE LES CREATURES VIVANTES ET LES OBJETS QU’IL CROISE SUR SON
CHEMIN.

LEURS EMOTIONS NEGATIVES SERONT PLUS DEVELOPPEES, LES ETRES VIVANTS VONT DEVENIR
MALADES ET AGRESSIFS, LES OBJETS S’USER RAPIDEMENT, ETC.

LES PERSONNAGES SONT GUIDES PAR LES MURMURES ET PEUVENT SUIVRE LA PISTE DES
AMALGAMES A TRAVERS UNE BILE ACIDE QUI RONGE L’ENERGIE VITALE ET LA COHERENCE DE
LA MATIERE. LES HABITANTS DE LA VILLE NE L’IDENTIFIENT PAS EN TANT QUE TELLE,
IMAGINANT QU’IL S’AGIT SANS DOUTE D’UN RESIDU QUELCONQUE. MAIS LES DETECTIVES LA
REPERENT DISTINCTEMENT SANS HESITATION POSSIBLE.

FORME DE L’AMALGAME

UN AMALGAME ETANT ISSU D’EMOTIONS HUMAINES, IL PREND SOUVENT UNE FORME QUE DES
HUMAINS PEUVENT INTERPRETER (UNE CREATURE HUMANOIDE OU ANIMALE, DES OBJETS DU
QUOTIDIEN, ETC.)

AINSI, UN EVENEMENT METEOROLOGIQUE POURRA ETRE LIE A UNE FORME HUMANOIDE QUI LE
PROVOQUE .

PAR EXEMPLE, LA FOUDRE FRAPPE LA VILLE SUR DES LIEUX PRECIS. LES DETECTIVES
COMPRENNENT QUE CES IMPACTS REPRESENTENT UN MOTIF ET DEVINENT LE PROCHAIN LIEU. EN
ARRIVANT SUR PLACE, IL DECOUVRE UN AMALGAME SOUS FORME D’UN HOMME ERRANT,
VISIBLEMENT AGACE ET ECOEURE EN REGARDANT DES SPORTIFS DANS UN PARC.



CRISTAUX DE BILE

UN AMALGAME EST CONSTITUE D’EMOTIONS CRISTALLISEES.

IL GAGNE EN CONSISTANCE AU FUR ET A MESURE DE L’AVANCEE DE L’HORLOGE DE L’ECHEC.
CECI EST REPRESENTE PAR DE PETITS CRISTAUX APPARAISSANT PETIT A PETIT DANS SA
FORME .

PAR EXEMPLE, UN MONSTRE BRILLERA OU S’ASSOMBRIRA PAR ENDROITS OU UNE PORTE
VOYAGEUSE SERA RENFORCEE PAR DES PIECES METALLIQUES. UNE CREATURE HUMANOIDE POURRA
GENERER DES EFFETS DE PLUS EN PLUS GRAVE ET DEVASTATEURS.

LES DETECTIVES VONT SE BATTRE CONTRE L’AMALGAME EN DETRUISANT CES CRISTAUX DE BILE
SUR SA ROUTE. A CHAQUE FOIS CELA DIMINUERA D’UN RANG LA DIFFICULTE POUR VAINCRE
L’ AMALGAME .

LUTTER CONTER LES AMALGAMES
POUR LUTTER CONTRE UN AMALGAME, LES DETECTIVES VONT DEVOIR SUIVRE SA TRACE,
RECHERCHER DES INDICES SUR LES EMOTIONS LIEES A L’AMALGAME ET AUX RAISONS QUI
L’ONT AMENE A APPARAITRE AVANT QU’IL NE SE CRISTALLISE TOTALEMENT.

EN EFFET, SI L’AMALGAME ATTEINT SON STADE ULTIME, IL SE CRISTALLISE AU POINT
D’ETRE TOTALEMENT ANCRE DANS LA REALITE ET DEVIENT REDOUTABLEMENT PUISSANT ET
DEVASTATEUR. POUVANT MEME MENER LA VILLE A SA PERTE.

CE STADE ULTIME CORRESPOND AU MOMENT OU LA DERNIERE CASE DE L’HORLOGE DE L’ECHEC
EST COCHEE.

POUR LUTTER, LES DETECTIVES VONT DEVOIR DECOUVRIR L’ORIGINE DE L’AMALGAME ET
TROUVER UNE SOLUTION POUR LE DESTRUCTURER, SOUVENT EN RESOLVANT L’ORIGINE DU
PROBLEME QUI L’A AMENE A APPARAITRE.

ILS SERA POSSIBLE DE SE BATTRE CONTRE SES REPRESENTATIONS, LUI ARRACHER DES
CRISTAUX, MAIS IL NE SERA PAS POSSIBLE DE LE VAINCRE DE CETTE FACON. IL TROUVERA
TOUJOURS UN MOYEN DE S’EVADER, QUITTE A ELIMINER LES DETECTIVES QUI L’ATTAQUENT.

EXEMPLE :

CHAQUE NUIT QUELQU’UN DISPARAIT DANS LE QUARTIER. LES DETECTIVES ONT DECOUVERT
QU’UN AMALGAMME SERAIT APPARU SOUS FORME DE LOUP-GAROU. ILS COMPRENNENT BIEN VITE
QUE L’AMALGAMME GAGNE EN PUISSANCE A CHAQUE DISPARITION.

LES DETECTIVES POURRONT TENTER DE SE BATTRE CONTRE LUI ET LUI ARRACHER QUELQUES
CRISTAUX, MAIS ILS REMONTER SA PISTE POUR DECOUVRIR SON ORIGINE SERA MOINS RISQUE.



LUTTER CONTRE UN AMALGAME PEUT SE FAIRE DE DIVERSES FACONS LORSQUE LES DETECTIVES
SONT FACE A EUX.

CEPENDANT, TOUS ONT LA MEME BASE, C’EST A DIRE, LA CRISTALLISATION D’EMOTIONS
HUMAINES FORTES.

LORSQUE LES DETECTIVES FONT FACE A UN AMALGAME, ILS PEUVENT TENTER D’ENTRER EN
COMMUNICATION, SE BATTRE, L’OBSERVER DE LOIN ETC...

DANS TOUS LES CAS, L’APPUI DES OMBRES LEUR DONNERA LES MOYENS DE REMARQUER LA BILE
LAISSEE SUR SA PISTE.

ILS VONT POUVOIR REMONTER SA PISTE, EN ESSAYANT, AUTANT QUE POSSIBLE DE DETRUIRE
LES EVENTUELS CRISTAUX APPARUS AU FUR ET A MESURE DU CHEMIN PRIS PAR L’AMALGAME.
CELUI-CI A TENDANCE A IMPACTER TOUT CE QU’IL CROISE. SUPPRIMER CES ELEMENTS SONT
AUTANT D’ETAPES QUI VONT PERMETTRE D’AFFAIBLIR L’AMALGAME AVANT DE L’ELIMINER.

EN TERMES DE REGLES, AU LANCEMENT DE LA PARTIE, LES JOUEURS ONT ENTOURE UN CHIFFRE
CORRESPONDANT A “NOMBRE DE JOUEURS X2”. CELA REPRESENTE LA DIFFICULTE A AJOUTER
AUX JETS DE DES POUR TOUTE ACTION CONTRE L’AMALGAME (SI LA CASE 8 EST COCHEE,
ALORS IL FAUT OBTENIR 7+8 = 15 AU JET DE DES)

CETTE VALEUR AUGMENTERA AU LONG DE LA PARTIE, AUGMENTANT D’AUTANT LA DIFFICULTE.
UN CRISTAL DETRUIT PERMET DE REDUIRE LA DIFFICULTE DU JET D’AUTANT QUE DE CRISTAUX
DETRUITS.

PAR EXEMPLE, NOLAN SE TROUVE FACE A UN AMALGAME CAPABLE DE FAIRE TOMBER LA FOUDRE
EN DES POINTS PRECIS. IL REPERE UN POINT OU IL ESPERE QU’IL POURRA ATTEINDRE SA
CIBLE SANS QU’ELLE NE PUISSE GENERER UN ECLAIR SUR LUI.

LA PISTE D’OMBRE INDIQUE 8 POINTS. POUR BLESSER L’AMALGAME, IL VA DEVOIR LUI
INFLIGER UNE REUSSITE DE 7+8 SUR SON JET DE DES. CE QUI, MATERIELLEMENT N’EST PAS

POSSIBLE.IL A DEJA REUSSI A DETRUIRE 5 CRISTAUX ET VA DONC DEVOIR ATTEINDRE UNE
VALEUR DE 10 AU LIEU DE 15. DIFFICILE, MAIS PAS IMPOSSIBLE.

D’0U L’ IMPORTANCE DE DETRUIRE DES CRISTAUX AUPARAVANT.

POUR CE FAIRE, IL SUFFIT POUR LES DETECTIVES DE LES REPERER SUR LA PISTE DE
L’> AMALGAME ET DE LES DETRUIRE.

CETTE ETAPE EST PLUTOT NARRATIVE. IL SUFFIRA AUX DETECTIVES DE DECOUVRIR LES
CRISTAUX ET DE DECIDER DE LA FACON DE LE DETRUIRE.

PAR EXEMPLE: NOLAN ENTRE DANS UN BAR DEGOULINANT DE BILE. LES GENS A L’INTERIEUR
SONT AIGRIS ET AGRESSIFS, L’AMBIANCE EST EXPLOSIVE. IL VA PARLER A LA PATRONNE ET
APPREND QU’UNE PERSONNE ETRANGE EST ENTREE EN DEBUT D’APRES-MIDI ET QUE DEPUIS,
TOUT LE MONDE EST TENDU. EN ECHANGEANT AVEC SON OMBRE, NOLAN REPERE QUE LE CRISTAL
S’EST MATERIALISE DANS LA TIREUSE A BIERE DU BAR. IL SAIT DONC QUE S’IL PARVIENT A
LA DETRUIRE OU A GENERER DES EMOTIONS POSITIVES AUTOUR DE CETTE DERNIERE, IL

POURRA AFFAIBLIR L’INFLUENCE DU CRISTAL ET ENSUITE LE DETRUIRE.



LES MURMURES

LE DETECTIVE ENTEND DES MURMURES, DES VOIX TOUT AUTOUR DE LUI. IL N’ARRIVE
TOUJOURS PAS A EN COMPRENDRE L’ORIGINE, MAIS IL A TOUJOURS ETE BIEN GUIDE.

CE SONT LES VOIX DE LA VILLE, LES RUMEURS, LES ESPOIRS, LES DESESPOIRS QUI
S’ AMALGAMENT ET QUE LE DETECTIVE PERCOIT.

CE QU’IL CRAINT, C’EST QU’UN JOUR, ELLES LE GUIDENT VERS SA PROPRE MORT, VOIRE

PIRE, QU’IL NE LES ENTENDENT PLUS COMME ETANT EXTERIEURES A LUI.

LORSQUE LE DETECTIVE SE RETROUVE SOUS PRESSION, IL LUI ARRIVE D’ENTENDRE LES
MURMURES PLUS DISTINCTEMENT ET DE SE LAISSER GUIDER.

LORSQU’ IL ECOUTE LES MURMURES OU LES VOIX, CE SONT LES AUTRES JOUEURS QUI LE
JOUENT, MURMURANT OU DONNANT DES IDEES A HAUTE VOIX AU JOUEUR CONCERNE. CELUI-CI
CONFIRME AVEC LE MENEUR QUEL MURMURE IL DECIDE D’ECOUTER.

EXEMPLE: NOLAN EST SOUS PRESSION, POURSUIVI PAR UN MALFRAT QU’IL A IMPORTUNE. LES
JOUEURS INTERPRETENT LES MURMURES. UN DES JOUEURS LUI PROPOSE DE SE PLANQUER, UN
AUTRE PROPOSE QU’UN OBJET TOMBE D’UN REBORD DE FENETRE SUR LE POURSUIVANT, LE
DERNIER PROPOSE QUE NOLAN S’ARRETE ET L’ELIMINE.

A CHAQUE FOIS QU’UN PERSONNAGE GAGNE UN POINT D’OMBRE, IL EN NOTE UN SUR LA FICHE
D'OMBRE POSEE AU CENTRE DE LA TABLE.
DE FAIT, AU FUR ET A MESURE QU’ILS ENQUETENT SUR LE MYSTERE, L’AMALGAME QUI EN EST
A LA SOURCE VA GAGNER EN PUISSANCE.

PERSONNE N’A JAMAIS REUSSI A LUTTER CONTRE SON OMBRE GRANDISSANTE. COMMENT LUTTER
CONTRE DES VOIX DANS SA TETE, A QUEL MOMENT EST-ON SUR QUE CE NE SONT PAS NOS
PROPRES PENSEES?

LES DETECTIVES IMAGINENT QUE LES MURMURES POURRAIENT ETRE D’AUTRES DETECTIVES DU
PASSE AYANT ECHOUE DANS LEUR LUTTE CONTRE DES AMALGAMES. POURTANT IL SEMBLERAIT
QU’AU FUR ET A MESURE QUE L’OMBRE APPARAISSE ELLE AGISSENT DE LA PIRE FAGON QUI
SOIT POUR LES DETECTIVES.

POURRAIT-IL MEME ETRE ENVISAGEABLE QU’UN JOUEUR AYANT PERDU SON PERSONNAGE LE VOIT
REPARAITRE DANS UNE PARTIE SUIVANTE EN TANT QUE MURMURE?



LES POINTS D’'OMBRE

IL Y A DEUX TYPES DE POINTS D’OMBRES.

LES POINTS D’OMBRE PERSONNELS QUI REPRESENTENT LE LIEN ENTRE LE PERSONNAGE ET LES
MURMURES DE LA VILLE. CEUX-CI MONTENT AU FUR ET A MESURE DE LA PARTIE LORSQUE LE
JOUEUR SE RETROUVE EN DIFFICULTE PARCE QU’IL A SUIVI LES MURMURES.

LE GAIN DE POINTS D’OMBRES A PLUSIEURS EFFETS. EN EFFET, ILS INDIQUE QUE LE
PERSONNAGE SE LAISSE DOMINER PAR LES MURMURES DE LA VILLE, MAIS AUSSI QU’IL LES
ACCEPTE PLUS FACILEMENT. CELA A POUR EFFET DIRECT QU’IL BENEFICIE D’AVANTAGE POUR
SES RELATIONS AVEC AUTRUI.

SUR LA FICHE DE PERSONNAGE

LES POINTS D’OMBRE CENTRAUX

CES POINTS D’OMBRES SONT ALIMENTES AUTOMATIQUEMENT PAR LES JOUEURS LORSQU’ILS
GAGNENT DES POINTS D’ OMBRE.

L’ HORLOGE DE L’ECHEC AUGMENTE D’UN CRAN TOUS LES TROIS POINTS D’OMBRE GAGNES. CELA
SYMBOLISE LE FAIT QUE L’AMALGAME A AGI A NOUVEAU ET QU’IL VA Y AVOIR DE NOUVELLES
VICTIMES A DEPLORER.

PLUS IL Y A DE POINTS D’OMBRES AU CENTRE DE LA TABLE, PLUS CELA SIGNIFIE QUE
L> AMALGAME EST PUISSANT ET IMPACTE LE MONDE. LES JOUEURS SONT INVITES A COLORER
LEURS DESCRIPTIONS EN PRENANT EN COMPTE CETTE EVOLUTION.

SI LES DETECTIVES DECIDENT DE SE CONFRONTER A L’AMALGAME ET PARVIENNENT A
L’ ATTEINDRE, IL POURRA PERDRE DES CRISTAUX, QUI SERONT REPRESENTES PAR LA PERTE DE
POINTS D’OMBRE (ILS SONT COCHES SUR LA FICHE D’OMBRE CENTRALE).



INTERACTIONS

AU FUR ET A MESURE QU’IL GAGNE DES POINTS D’OMBRE PERSONNELS, LE DETECTIVE POURRA
LES COCHER POUR PROFITER DE DEUX TYPES DE BONUS:

DIALOGUER AVEC LES OMBRES

LES PERSONNAGES PEUVENT ECHANGER AVEC LES “OMBRES”, TANT AU SUJET DE L’ENQUETE QUE
POUR OBTENIR DES INFORMATIONS SUR LES PERSONNES QU’ILS RENCONTRENT, LES LIEUX
QU’ ILS DESIRENT VISITER, ETC.

AINSI, IL LEUR SERA POSSIBLE D’ECOUTER LES MURMURES VOLONTAIREMENT POUR AVANCER,
MEME SI CELA APPORTERA TRES PROBABLEMENT DE NOUVEAUX POINTS D’OMBRES.

EXEMPLE: NOLAN EST ARRIVE DEVANT LE COMMISSARIAT MAIS NE PEUT PAS Y ENTRER SANS
RISQUER D’ETRE REPERE. IL DEMANDE A SON OMBRE DE LE GUIDER POUR QU’IL TROUVE UNE
SOLUTION. CELLE-CI PEUT LUI INDIQUER UNE ENTREE NON SURVEILLEE, OU POURRAIT MEME
LE GUIDER EN INFLUENCANT UN POLICIER DE FACTION DANS UNE ENTREE.

INFLUENCER DES PERSONNAGES NON JOUEURS

CHAQUE PERSONNAGE BENEFICIE D’UNE EMOTION PRIVILEGIEE INSCRITE SUR SA FICHE.
CELLE-CI LUI PERMET D’UTILISER CETTE EMOTION LORS D’ INTERACTION AVEC DES PNJ POUR
OBTENIR DES INFORMATIONS, INFLUENCER LES ACTIONS DES PNJ, ETC.

EXEMPLE: NOLAN A TROUVE UN POLICIER SEMBLANT FATIGUE ET DESIRE L’ORIENTER VERS
L’ IDEE DE QUITTER SON POSTE UN INSTANT. IL PROFITE DE CE QU’IL EST “A L’ECOUTE”
POUR QUE SON OMBRE L’AIDE A INFLUENCER CE PAUVRE AGENT ET AINSI PERMETTRE SON
ENTREE DANS LE COMMISSARIAT.

HORLOGE DE L'ECHEC

L’ HORLOGE DE L’ECHEC AUGMENTE INEXORABLEMENT.

LORSQU’ELLE EST ENTIEREMENT COCHEE, L’AMALGAME S’EST ANCRE DANS LA REALITE ET LA
SITUATION A TOTALEMENT ECHAPE AUX DETECTIVES.

SUR UNE PARTIE NORMALE, ELLE EST DE 8 QUARTIERS, MAIS POURRA ETRE REDUITE POUR DES
PARTIES PLUS COURTES.



TYPES D’AFFAIRES

DISPARITION

UNE PERSONNE A DISPARU DEPUIS PLUSIEURS JOURS.

LORS D'UNE REUNION, QUELQU'UN EST ALLE AUX TOILETTES ET N'EST PAS REPARU.
DES CRIS, DU CHAHUT ET UNE DISPARITION INEXPLIQUEE.

MONSTRES

UNE CREATURE ERRE LA NUIT DANS LA RUE, ATTAQUANT CEUX QU'ELLES CROISENT. SES
VICTIMES EVOQUENT DES LOUP-GAROUS, DES YOKAIS ETC. LES GANGS SE DEPLACENT DANS UNE
RUE ANNEXE. LA VIE NOCTURNE EST CHANGEE SANS QUE PERSONNE NE SACHE CE QU'IL SE
PASSE VRAIMENT.

MEURTRE

UN MEURTRE SANS MOBILE APPARENT.

DES MEURTRES MYSTERIEUX.

LA POLICE ENQUETE DEJA SUR L'AFFAIRE ET SOLLICITE LES DETECTIVES OU PAS.

VoL

DES OEUVRES D'ARTS SONT VOLEES.

DES OBJETS INSIGNIFIANTS ONT ETE DEROBES DANS DES BANQUES, DES BUREAUX D'AFFAIRES,
ETC.

DES VOITURES DISPARAISSENT DE LA CIRCULATION.

PHENOMENES PARANORMAUX

DES PORTES S'OUVRENT SUR DES BACKROOMS, PIEGEANT CEUX QUI LES TRAVERSENT.
DES ESCALIERS SEMBLANT INFINIS DONT ON NE PARVIENT PAS A SORTIR.

DES COULOIRS ET DES PORTES APPARAISSENT ET DISPARAISSENT

DES VOEUX QUI SE REALISENT, ETC.

REAPPARITION

UNE PERSONNE DISPARUE DEPUIS PLUSIEURS JOURS, SEMAINES, MOIS, ANNEES REAPPARAIT.
UNE PERSONNE REAPPARAIT MAIS N'EST PLUS LA MEME.

UNE PERSONNE SEMBLE AVOIR ECHANGE SA PERSONNALITE AVEC QUELQU'UN D'AUTRE.

LES JOUEURS SONT TOUT A FAIT INVITES A S’INSPIRER DE MYSTERES ISSUS DES BACKROOMS,
DE LA FONDATION SCP, DES CREEPY PASTA, ETC.



GENERATEURS

LIEUX IMPORTANTS : AFFAIRES :

1. SUPERETTE 1.DISPARITION
2.EGLISE 2. MEURTRE

3. BAR 3. REAPPARITION

4 . COMMISSARIAT 4 . CREATURE ETRANGE
5.FACULTE 5.METEO BOULEVERSEE
6. HOPITAL 6.CHATS PAR MILLIERS
T.QUARTIER RICHE 7. MONSTRE

8. USINE ABANDONNEE 8.ECHANGE D’ IDENTITE
9.DOCKS 9.VOLS ET CAMBRIOLAGES
10.CHANTIER

11 .CIMETIERE

12.DANS UN TAXI

13.GARE

14 .STADE

15.PARC CENTRAL

N
o))

.ZONE INDUSTRIELLE
17. QUARTIERS POPULAIRES
18. PERDU EN VILLE

IDEES:

1.UNE PERSONNE GENERE DE LA
VIOLENCE AUTOUR D’ELLE

2.UN LOUP-GAROU

3.UNE PERSONNE ABIME LES
EDIFICES

4. | ES POUBELLES SE RETROUVENT
ENVAHISE DE VERMINES SE
REPANDANT DANS LES QUARTIERS

5.DES ENFANTS DISPARAISSENT EN
JOUANT AU BALLON

6. UNE PORTE APPARAIT DANS LE
SECTEUR, LES PERSONNES QUI LA
FRANCHISSENT DISPARAISSENT

7.DES OEUVRES D’ARTS
DISPARAISSENT

8. UNE PERSONNE USURPE L’IDENTITE
DE L’ENTOURAGE DE SES VICTIMES

9. UNE ORGANISATION TENTE DE
MANIPULER LES OMBRES.
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QUELLES SONT CES VOIX QUE VOUS ENTENDEZ AU QUOTIDIEN?
POURQUOI VOUS-ONT ELLES REUNIS?
POURQUOI VOUS RETROUVEZ-VOUS SANS CESSE CONFRONTES A DES EVENEMENTS
INCOMPREHENSIBLES?

VOUS ETES DES DETECTIVES.

ET VOUS ETES LES SEULS CAPABLES D’EXPLIQUER L' INEXPLICABLE!




