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Bienvenue !

Terres dévastées, villes en ruine,
termitiéres gigantesques, souterrains
grouillants de larves et d'insectes, le |
monde Vermine est 13, & portée de main, |
plus glauque et plus désespéré que les pre” |
miers auront pu le décrire. Mais avant de
plonger dans l'ambiance post-apocalyp-
tique d'un univers rongé par la charogne et
les prédateurs, les joueurs vont devoir
muter A leur tour et de simples lecteurs,
devenir personnages...

Le role des joueurs

Sitot leurs personnages crées, les
joueurs et le meneur de jeu vont se retrou-
ver impliqués dans une activité commune,
ou les réles de chacun seront en apparence |
trés clair - les joueurs incarnent leurs per-
sonnages, le meneur de jeu décrit et gére
les rebondissements de I'aventure - mais
lorsqu'on y regarde bien, tout n'est pas |
aussi simple. Les options de Vermine font
méme tout leur possible pour fausser la
donne habituelle et créer une dynamique
nouvelle, donnant aux joueurs la capacité
de faire évoluer l'univers, de prendre en
main certains aspects de l'aventure et de
prendre part au travail de mise en scéne. |

I

Avant la partie

Découvrir I'univers. Pour étre en
mesure d'incarner de fagon réaliste, des
habitants de cette Europe souillée, violente
et sauvage, les joueurs devront commencer
par se faire une idée générale de I'ambiance
et du cadre de leurs aventures. Les pages
qui suivent proposent un rapide apercu de
la nouvelle Europe, avec la description de la
chronologie, du déclin des civilisations, de
T'expansion de la vermine et des réalités de
T'époque ot vivent les personnages : 2037.
Une fois qu'ils cerneront un peu mieux les
contours de leur univers, les joueurs pour-
ront commencer a réfléchir zi ce qu'ils |
aimeraient découvrir, ainsi qu'a la fagon |
dont ils aimeraient le découvrir. Leurs per-
sonnages seront ce relais entre leurs envies
et leurs satisfactions.

Appréhender le systéme. Comme
dans tout jeu de roles, il existe des régles
congues pour gérer les phases d'action et
pimenter les parties d'un autre genre de sus-
pense et d'excitation. Celles de Vermine ne
font pas exception, et les joueurs gagneront a

connaitre les mécanismes de base avant de
concevoir leurs personnages, dont les carac-
téristiques de jeu sont étroitement liées aux
régles. Un systéme simple, rapide 4 prendre
en main, souvent trés intuitif et qui traduit
de son mieux la violence des combats, la
dangerosité du monde et I'importance du
nombre. En plus des seules « régles de jeu »,
il existe un grand nombre d'options - votes
entre les joueurs, gain de vies gratuites pour
sauver les personnages ou de Points d'expé-
rience pour développer leurs caractéristiques
- qui feront l'objet de phases particuliéres,
avant et apres les parties.

Créer les personnages... Certaine-
ment la phase la plus importante et la plus
gratifiante du point de vue des joueurs, la

. création des personnages est le moment de

concrétiser les premiéres envies pour se
lancer 4 la découverte du monde et de ses
secrets. Sous quel angle les joueurs vont-ils
s'attaquer a cette vaste inconnue ? Quel
type d'aventures vont-ils privilégier ? Les
régles de Vermine proposent une création
un peu particuliére, puisque les joueurs
devront commencer par définir le groupe
que forment leurs personnages, en déci-
dant eux-mémes de I'endroit d'ott ils vien-

| nent, des amis et ennemis qu'ils possedent,
i de leurs motivations, de leur quéte - et par

1a méme, du type d'aventures qu'ils seront
amenés A vivre. La création des person-
nages fait I'objet d'une phase de jeu & part
entiére, avec ses premiers jets de dés et ses
premiéres discussions entre les partici-
pants. Un chapitre entier lui est donc
consacré, afin d'en faire la meilleure
approche possible de Vermine et de ses
spécificités.

Pendant la partie

Les joueurs jouent, le meneur
mene ? Si c'est effectivement le cas dans
beaucoup de jeux de roles, l'interaction
entre les deux parties est ici développée
par le biais de votes, de discussions et de
concertations communes, de fagon a créer
une véritable dynamique de groupe. Le
rle du meneur de jeu peut sembler tita-
nesque, mais celui des joueurs n'en est pas
moins important.

Incarner leurs personnages. Une fois
le personnage créé, reste a le faire agir,
parler, prendre des décisions, effectuer des
démarches... Chaque joueur va devoir
interpréter au mieux le personnage quil a
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créé, en tenant compte 4 la fois de ses
envies personnelles et des motivations du
groupe dont il fait partic.

|

Prendre des initiatives. Dés la phase de
création, les joueurs se retrouvent impli-
qués dans le déroulement de l'aventure, et
ils vont le rester tout au long des parties.
En plus des événements que le meneur
choisira de décrire, pour forcer les person-
nages a réagir et a prendre parti, les
Jjoueurs eux-mémes ont la possibilité de
prendre des initiatives et de décider que
leurs personnages se déplacent, entament
un long voyage, partent vers la gauche au
lieu d'aller & droite... Les joueurs sont
seuls a décider de ce que font vraiment
leurs personnages, et ils auraient tord de
se priver d'une telle liberté en se conten- |
tant de suivre passivement le demulemem
des scénarios. Initiatives individuelles ou ¢
décisions collectives : les joueurs ont un
réel pouvoir sur I'aventure dont ils incar-
nent les principaux acteurs.

i
Aider le meneur de jeu. Souvent
considéré comme un joueur « & part », le
meneur de jeu n'en Teste pourtant pas
moins un joueur & part entiére, avec ses
envies, son plaisir et ses satisfactions. La |
ol les joueurs seront heureux d'avoir |
accompli des actions, résolu des
enquétes, triomphé de dangers ou appro-
ché de l'objet de leurs convoitises, le
meneur de jeu ressentira le méme plaisir
en développant une ambiance prenante,
interprétant les rencontres des person-
nages, décrivant des régions, des créa-
tures, des événements... Son role est dif-
ficile, délicat, et il aura besoin des
joueurs pour le mener  bien, car I'alchi-
mie d'une partie de jeu repose sur
I'échange permanent enire les deux par-
ties. Aider le meneur de jeu, ce n'est pas |
se contenter de suivre et d'accepter, mais
prendre des initiatives, proposer des
solutions, réagir et s'impliquer, e fagon |
a faire vivre I'univers grice aux outils
propres aux joueurs : leurs personnages.

wesslp Le systéme de Vermine repose
énormément sur le dialogue entre
les joueurs et le meneur de jeu, qui
seront amendés a discuter, et
méme G voter ensemble certaines
évolutions du monde et de son
histoire.

Bienvenue !

Apres la partie

Phases de vote en téte, la fin des
parties est un moment tout aussi impor-
tant que la partie elle-méme, puisqu'elle
permet d'établir un bilan, d'ouvrir un nou-
veau type de dialogue et d'échanger ses
impressions sur l'aventure qui vient de
s'achever - et amorcer celle qui débutera a
la partie prochaine. Les joueurs ont-ils
apprécié l'aventure ? Ont-ils été décus,
surpris, émerveillés, troublés par certains
choix de leur meneur ? Quels ont été les
aspects positifs et négatifs de cette partie
et de cette aventure ?

Les votes. Vermine propose aux
joueurs et au meneur de jeu e gérer par
des votes, certains aspects du jeu et de
Tévolution de I'univers. A la fin des parties,
les joueurs vont ainsi pouvoir s'exprimer -
et peser - sur les choix de leur meneur de
jeu, T'orientation de 'aventure, mais aussi
sur l'ambiance de I'univers. On distingue
trois grandes phases de vote :

-L'évaluation du meneur de jeu, qui lui
permet de gagner des Points d'expérience
et de monter de Niveau, pour pouvoir
mettre en scéne des personnages et des
&léments de plus en plus puissants.

-L'évaluation du groupe, au cours de
laquelle le meneur de jeu analyse le com-
portement des personnages et des joueurs,
et permet au groupe de gagner de nou-
veaux avantages.

-La gestion des événements, qui propose

ux joueurs de décider du dénouement
d'une situation, en faisant pencher la
balance du coté quiils préférent. L'univers
change en permanence, mais pour une
fois, les joueurs y participent autant que le
meneur de jeu.

s récompenses. Gains de Points
d'expérience, achat de nouvelles compé-
tences, montée en puissance du groupe et
du meneur de jeu, augmentation des
caractéristiques ou de la réputation des
personnages, les régles de Vermine pro-
pose une vaste gamme de récompenses -
tant techniques que purement ludiques -
qui permet d'entretenir le plaisir de jouer
sur le long terme, et surtout celui de jouer
ensemble.

Préts a tenter l'aventure ?




L'étranger..

A cet instant précis, alors que la vermine se faufile entre mes
jambes, ce n'est pas cette terreur formidable qui me glace le sang, c’est
surtout cet indicible sentiment de honte. Pourtant, nul me ne condamnera
Four mes erreurs, car tous ceux qui savent sont morts. Ou du moins je

‘espére... Je n’entends plus les bruits horribles que ces organes inhu-
mains produisent. Seuls les cris déchirants de mes camarades abandon-
nés résonnent a présent dans mon esprit.

e .

Cétait deux ou trois jours apres la venue de 'étranger. 11 était seul.
Comme d’habitude, nous nous en sommes méfié lorsqu’il s’est présenté
devant les portes blindées de notre bunker, & moitié enseveli dans la terre
lourde et humide. Ce bunker était notre raison d’étre : sans lui, nous
n’étions que des proies, nues et faibles. Les anciens ont eu la chance de
mettre la main sur cet abri anti-atomique scellé depuis longtemps,
construit pour les soldats d’'une armée oubliée. Leurs cadavres s’y trou-
vaient encore, tout secs et poussiéreux. Les impacts de balles laissaient a
penser qu'ils avaient dd livrer leur dernier combat ici. Peut-étre méme se
sont-ils entretués, comme des rats affamés. A vrai dire, tout le monde s’en
foutait. Ce n’était qu'une légende de plus.

DO UAMNE « o

Vu de I'intérieur, le bunker ressemblait a la carcasse d’un gigan-
tesgue animal mort, fossilisé et creusé par le temps. Les squelettes des
soldats étaient comme les restes digérés de son ultime repas. De I'exté-
rieur, notre abri était virtuellement indétectable, grice aux filets de
camouflage qui recouvraient chaque centimétre carré de béton. Pourtant,
un soir, nos guetteurs I'ont repéré. L'étranger. Malgré nos précautions, il
avait su nous trouver ; sans doute avait-1l suivi les traces de nos véhi-
cules. Par I'une des meurtriéres, je I'ai vu avancer lentement. Il devait se
douter que le viseur de mon fusil a lunette était braqué sur sa poitrine.
Arrivé  portée de voix, il nous a demandé s'il pouvait rester pour la nuit.
Nos régles étaient simples : rien ni personne ne devait entrer sans s’étre
auparavant soumis aux procédures minutieuses d’inspection et de décon-
tamination. Le régime était le méme pour tous, mais cela n'évitait pas les
dérapages. L'année derniére, abruti par le manque de sommeil, I'un de
nos convoyeurs avait fait une erreur. Cing hommes étaient morts en
moins de d}i/x minutes. On ne plaisante pas avec Eux. Jamais. Nous avons
donc discuté longtemps pour savoir si on devait accueillir I'étranger ou le
laisser dehors... avec Eux. Finalement, comme il ne semblait pas vraiment
dangereux, nous avons accepté de le laisser entrer, sans lui permettre d’al-
ler plus loin que la zone d’accueil. Le type était bizarre, sec comme un
coup de trique, les joues creusées et les yeux cernés. Il puait la crasse, la
sueur, la maladie peut-étre. Il y a des vermines qu’on ne peut pas toujours
voir & I'ceil nu... Au moindre geste suspect, j’étais prét a lui loger une balle
de gros calibre dans la téte.

Nous nous sommes tout de méme détendus un peu, lorsque nous
avons remarqué qu'’il était armé jusqu'aux dents. Forcément, s’il s’était
baladé a poil, et qu'il avait réussi a survivre, on se serait vraiment posé des
questions. Pas longtemps, faut dire ; juste le temps de savoir ot il fallait
viser pour I'étendre raide mort. D’une voix fatiguée, il nous a demandé de
nouveau un abri pour la nuit. Il nous a expliqué qu’il n’était qu'un
«messager» et qu’i? devait «rallier une autre communauté», plus loin au
nord. Nous les connaissions, il y avait eu quelques accrochages par le
passé, au sujet d’un convoi abandonné que nos patrouilleurs avaient récu-
péré. Depuis, on s’ignorait soigneusement.
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Nous avions trop a faire avec ceux qui rampent pour encore s’atti-
rer des ennuis avec ceux qui marchent debout. Prudents, nous lui avons
donné des rations et quelques doses de médicaments périmés, mais nous
ne l'avons pas autorisé a rester. L'étranger est reparti et je me suis
demandé comment il arriverait 4 s’en sortir, seul dans la nuit. On ne
connaissait méme pas son nom.

Deux jours plus tard, j'étais encore de garde. Je n’avais pas dormi
depuis plus de vingt heures, mais je devais remplacer un camarade qui
vomissait ses tripes & cause d’une intoxication alimentaire. 1 faisait froid
ce soir la ; l'arrivée de la bouteille d’eau-de-vie frelatée fut une aubaine.
C’était interdit, bien siir, mais qui le saurait ? L’ambiance était a la
détente, le convoi que nous attendions nous avait averti par radio : tout
s’était bien passé, ils seraient 1a d’ici une heure. Trois-quarts d’heure plus
tard, les camions étaient en vue. Les portes du hangar se sont ouvertes et
ils sont tous entrés. Tous. Méme Eux. La fatigue et 'alcool aidant, les pro-
cédures de sécurité avaient été trop vite expédiées et aucun d’entre nous
n’avait remarqué les choses noires et grouil qui s’étaient hé
sous le chéssis des véhicules. L'un des convoyeurs s’est mis a crier en
déchargeant son arme automatique, et un garde qui m’accompagnait a été
tué sur%e coup, I'abdomen déchiré par la rafale.

Ces choses grouillantes n’étaient que des éclaireurs, des leurres
destinés & nous occuper pendant que les autres approchaient. L'attaque
fut aussi soudaine que meurtriére... Profitant de la bréche ouverte dans
notre carapace de beton, Ils sont entrés. La communauté était perdue. Le
bunker allgit étre méthodiquement nettoyé de toute vie humaine. Avec
d’autres, je me suis enfui pour échapper a ce piége mortel. Je crois que
tous les fuyards sont morts. Les insectes ne m’ont pas laché d’une
semelle. J’étais épuisé, et comble de malchance, j’avais perdu presque
toutes mes munitions en courant. Deux d’entre Eux étaient sur mes
talons. Un tir réflexe fit exploser la chitine de la chose la plus proche,
mettant & nu les chairs internes, plus fragiles. La deuxiéme était sortie de
mon champ de vision. Je n’avais aucune chance.

Clest 'étranger qui me sauva la vie. Son tir détourna attention de
la créature, juste assez pour que mes balles blindées — les derniéres — I'en-
voient au paradis des cafards. On est resté 13, a se regarder en silence, tan-
dis que les autres reprenaient notre piste. C'est lui qui agit le premier, en
m’ordonnant séchement de quitter mon manteau. Au départ, j'ai refusé, &
cause du froid mordant, puis j'ai remarqué le sang. Stirement celui d’'un
camarade mort. Iy a des odeurs qui ne trompent pas, des odeurs qui les
attirent. Alors malgré le froid, tran%hant comme un millier de lames, je me
suis déshabillé. Autour de nous, la vermine se rassemblait. Nous n’a{lions
pas nous en sortir. L'étranger ouvrit alors une gourde de métal et m’asper-
gea d’un liquide nauséabond. J’ai mis un peu de temps a comprendre. 11
recouvrit mon visage et mon cou de cette substance grasse et collante, puis
il en imprégna mes vétements et m'ordonna d’en enduire mes aisselles et
mes parties génitales, Lorsque les premiéres carapaces luisantes apparu-
rent entre les troncs d’arbres morts, je commengais & comprendre. La ver-
mine nous entourait, marchait vers nous, rampait au-dela de nous... La
geur était 1a, terrible, ancrée au plus profond de mon 4me comme un

émon d’acier. Je pouvais sentir le poids de leurs esprits inhumains... Mais
aucun d’Eux n’attaqua. Ils se contentérent de glisser prés de nos corps
enduits de phéromones. Nous étions parmi Eux. Nous étions Eux.

Je sais ce que I'on ressent & présent, lorsque 'on n’est qu'un étranger...
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« En acceptant de perdre ses écailles de
métal, les hommes ont retrouvé la percep-
tion du vrai, les sens fondamenmum le
chemin oublié vers le cceur de la vie..
Dans les ombres de la conscience
humaine, les Totems nous observent et
nous jaugent, la vermine nous apprend, |
comme un guide, comme un phare... »
~Chaman.

Avant de partir 4 Paventure dans
la peau d’un chasseur, d'un chaman, d'un
guide de haute montagne ou d'un chef de

_‘Univers

grouillent de larves et des rats, les insectes
régnent en maitres absolus sur des terres
redevenues sauvages..
tour des villes désertées, la
' nature a repris ses droits. Libérée des trai-
tements humains, la flore redevient Jjungle,
marécage ou désert. Les troupeaux épar-
gnés par les épidémies ont succombé a
Tappétit des prédateurs — araignées
géantes, hordes de fourmis et d'insectes
!l dont les antres se dressent, hautes comme
des tours, sur les ruines des anciennes
places fortes industrielles.
Notre Terre, notre Europe, du
+ moins ce qu'il en reste...

meute survivaliste, les joueurs vont devoir 4

s'imprégner de Iambiance et des particu-
larités de ce monde dévasté, impitoyable.
A quoi ressemble cette Europe ravagée
par les guerres et les épidémies ? Que
reste-t-il de notre civilisation ? Quels
sont les dangers, les ennemis, les risques
qui pésent a chaque instant sur une vie
devenue si fragile ?

Le decor

Notre Terre, en 2037, bouleversée
par trois décennies de chaos. Aux catas-
trophes naturelles de la fin du 20éme
siécle ont succédé les ravages d’une héca-
tombe virale, provoquée par la contamina-
tion des viandes, de l'eau et de I'air des
pays industrialisés. Victime d’'une réaction
allergique sans précédent de la Terre, I'hu-
manité a vu s'effondrer les bastions de sa
civilisation moderne, détruits par les
mutations de la vermine, les attentats, les
guerres civiles et les vagues de panique.
Les cités sont en ruines, les souteirains

- Les vestiges

De notre civilisation détruite sub-
sistent encore de nombreuses ruines. Des
batiments éventrés aux reliquats d'une
technologie rouillée, des connaissances
médicales aux sciences conservées et
entretenues, le monde a préservé de nom-
breux liens avec son passé — mais il semble
figé, comme prisonnier du temps et des
larves grouillantes. Dépassés par les épidé-
mies el les vagues de panique, les gouver-
nements furent contraints de modifier
leurs priorités et de stopper la plupart des
recherches en cours, au début du 21¢
siecle, pour concentrer les efforts des
sclennﬁques sur la recherche virale et pré-

| server les sites de production indispen-
sables. Hormis quelques dérivés chimiques
et autres matériels militaires créés entre
2000 et 2010, il nexiste aucune technolo-
gie nouvelle, aucune invention susceptible
d’étre qualifiée de futuriste. Et de I'an-
cienne, il ne reste que d'infimes fragments.
Les batteries rendent I'ame, les piles suin-
tent une liqueur toxique, et la plupart des
produits de consommation courante,
congus pour étre renouvelés, n'ont pas sur-




vécu aux affres du temps. L'arrét des
chaines de fabrication, ainsi que la raréfac- |
tion des biens les |

La vermine

survivants a réparer, bricoler, rafistoler, et L
4 redoubler d'imagination pour concevoir |
outils, mécanismes, machines, armes et |
véhicules fonctionnels.

L’humanité

Fragmentée par les exodes, meur-
trie par des années dlattentats et de
guerres, humanité est désormais réduite &
un ensemble disparate de communautés,
clans et familles de survivants reconsti-
tuées. Des quelques cing milliards recensés
au début du 21¢ siccle, il ne reste guére
plus qu'un quart de la population mon- |
diale. Un milliard d’hommes et femmes,
peut-étre deuy, répartis dans les ruines des |
anciennes grandes cités et les coins de
nature ot la vie est possible. Dés le début
des troubles, la plupart des survivants ont
trouvé refuge dans les hauteurs et les zones
désertées, ot I'absence de nourriture ren-
dait les prédateurs moins fréquents.
Depuis, d’autres ont creusé des complexes
troglodytes dans les anciennes carrires et
les égouts des villes. Les campements pro-
visoires sont devenus villages, usines |
désertées et anciens hopitaux ont été trans-
formés en centres névralgiques, autour
desquels s'articule la vie de quelques
dizaines d’hommes et de femmes.

ib-

ans ces berceaux d'une vie en
cours d’adaptation, les hommes se regrou-
pent autour d’une conception commune de
la survie — humanistes révant d'un retour
4 leur hégémonie perdue, mercenaires et
chasseurs luttant contre les assauts des
créatures, communautés occultes vénérant
la nature ou les horreurs mutantes, bétis-
seurs épris de liberté et de vie harmo-
nieuse... Les lois et la morale ont volé en
éelats, remplacées par les régles élémen-
taires d'entraide, d'asile et de préservation
de P'équilibre naturel.

sy I1ny apas eu de grand cataclysme
en Europe, mais
tempétes,

Omnipré ala fois invisible et
monstrueuse, comme une poussiére de
cauchemar recouvrant les volumes d'une
bibliothéque abandonnée, ce que tout le
monde appelle « la vermine » est ui
horde grouillante faite de millions d’es—
péces et d’un nombre effrayant de créa-
tures, d’yeus, de pattes et de griffes... Flot
de larves et d'insectes, de nuisibles et de
parasites, de prédateurs et de charognards
unis dans leur multitude et la terreur qu'ils
inspirent, la notion de vermine désigne la
plupart des créatures dont 'homme reste
phobique — et dont la Nature, de fagon
aussi troublante qu'inconsciente, s'est ser-
vie comme d'un reméde a l'expansion
industrielle. Cette réaction quasi allergique
sest traduite par une série de mutations
spectaculaires qui ont doté la vermine de
venins mortels, de corps monstrueux et de
caractéristiques physiologiques facilitant
leur entreprise de « réappropriation » de
la planéte. Plus qu'une menace ou quun
adversaire pour I’homme, la vermine
caractérise un état naturel, celui de l'apti-
tude a survivre, de la prédisposition a évo-
Tuer et & muter pour rester en phase avec
T’ére. Des prédateurs aux symbiotes, des
parasites aux bitisseurs, on distingue plu-
sieurs profils, plusieurs comportements au
sein de la vermine, dont de nombreuses
communautés humaines s'inspirent pour
orienter leur mode de survie.

Le chamanisme

veil de la conscience plus que
véritable mutation, le chamanisme s’est
rapidement impos¢ comme une troublante
réalité. A I'heure des premiers exodes et
des embryons de nouvelles,

La transmissnon [

Auee la dispari- B8
tion d’Internet, de la télé- 3

vision et

culation de linformation
a été bouleversé au point
de creuser un fossé, entre
les véritables. connais-
sances et ce que tou
L b
nouvelles» : des rumeurs
déformées par le jeu du
bouche a oreille. Mis a
part quelques messages
radio émis par des com-
munautés dont le rayon-
nement nexcéde guere
une centaine de - kilo-
métres, la plupart des
mfor-mnnons sont trans-
mises oralement, via le
remt des voyageurs et les

Texistence d’une entité naturelle est appa-
rue aux yeux de certains hommes, sen-
sibles au jeu des forces élémentaires, et les
comportements des espéces de vermine
sont devenus des voies, des repéres. Les

| croyances animistes ont crevé la surface

des mentalités, gelée par des siécles de
scientisme, et les hommes ont accepté que
des forces naturelles président, dans le
secret d'un monde invisible. Les chamans

phénomenes naturels, ont passa-
blement modifié le paysage par
endroits.

avec ce qu'ils nomment les
« Totems  », principes actifs omnipré-
sents qu'ils apprennent 3 distinguer, 3 évo-
quer, en quéte de réponses ou de vertus,
de manifestations ou de puissants phéno-
‘ménes. Mystiques, 4 la fois craints et res-

«ceux qui
ont vu». Rien de trés sir,
généralement...



on peut raisonnablement
compter deux a trois jour-
nées de retard par tranche
de cent kilométres. Dans le
meilleur des cas, les survi-
vants des souterrains de
Paris mettront un mois,
plus sirement dewx, avant
dapprendre le réveil dun
volcan de la chaine ita-
lienne. Et lorsque linfor-
mation leur parviendra,
qui sait par combien de
porteurs elle aura pu étre
éformée...

pectés, ces hommes et ces femmes courent
le monde ou servent de pilier aux clans
qui les ont recueillis. Le plus célébre |
d’entre eux est devenu une véritable |
légende vivante, dont personne ne |
semble connaitre autre chose que le nom.
Chzman. Certains le voient comme un
prophéte, d’autres comme un imposteur,
mais tous le reconnaissent comme le
pionnier d'une révolution spirituelle qui
offre a 'Homme de s'éveiller aux mouve-
ments de la Terre.

Les mutations

En marge des mutations qu'ont
subi les nuisibles et la végétation, nourris

les campements, les voyages ? Voici
quelques-unes des grandes régles de sur-
vie. Elles sont appliquées par les nomades
et les sédentaires, et la plupart sont
valables en pleine nature comme en
milieu urbain.

ussslp Ces quelques pages ne contiennent
quiune présentation sommaire du
‘monde, mais les joueurs en
apprendront davantage au fil des
aventures et des rencontres de
leurs personnages.

Manger

par le sursaut de la Terre et les flots de |

toxiques déversés au début du siécle, de
nombreux espéces ont développé des
modifications génétiques, de la plus
minime & la plus monstrueuse. Les
hommes n'échappent pas a cette réalité.
Au contact de la vermine, les microbes se |
transmettent, les parasites s ‘implantent, et
la corruption des génes donne libre cours &
son incroyable potentiel. Les hommes se
découvrent des perceptions subtiles, des
instinets oubliés, des immunités, des sen-
sibilités aux phéromones ou aux vibra-
tions... Certains voient leur squelette se
déformer, en l'espace d'une seule généra- *
tion, et d’autres naissent porteurs de
caractéristiques physiques issues d’une
variété d'insectes ou d’une race ammale
L'héritage se transmet a la nouvelle géné-
ration, riche d’anomalies et d'un patri-
moine évolué, et rares sont les hommes
dont I'épiderme ne s'est pas développé,
dont les réflexes n'ont pas décuplé ou dont
Torganisme est resté aussi fragile quil
Tétait au début du siecle.

La vie quotidienne

Si la nature est redevenue profon-
+ dément hostile 2 'Homme, elle nen reste
pas moins luxuriante et mére de nombreux
bienfaits : le gibier foisonne, les sols sont
fertiles et les récoltes, pour beu qu'elles
soient epalgnees par la vermine, suffisent
! généralement a nourrir I'ensemble de la
communauté. La nourriture ne manque
pas pour ceux qui chassent, et elle abonde
ur ceux qui
| des cultures dans de bonnes conditions cli-
i matiques. Si I'on trouve encore de tout &
| Téchelle de I'Europe, chaque région est
frappée ses propres carences. Le lait et les
produits frais font cruellement défaut dans
les villes, la viande manque en montagne
et dans les régions séches, et la dangerosité
des trajets prive les communautés les
moins organisées, des ressources de ses
voisines distantes de plus d’une centaine
de kilométres.

Les champs et les foréts offrent
toutes sortes de fruits, champignons,
plantes et prises de chasse, ce qui explique
la fuite massive des villes ou les conditions
de vie sont nettement plus ardues. Les sols
gorgés d’insecticide y rendent les planta-
tions précaires, I'eau de pluie est viciée,
mais les rats, les rongeurs et le petit gibier
qui s'aventure dans les rues redevenues

| sauvages, n'en restent pas moins des

Survivre, ne serait-ce qu'un jour de
plus. Trouver de quoi manger, renouveler
T'eau potable, tailler ses fléches de chasse
dans le bois d’un jeune fréne, scruter le ciel
avant de reprendre la route : autant de |
gestes désormais quotidiens pour les habi
tants de la nouvelle Europe. Comment sur-
vivent les personnages ? Que mangent- -ils,
que boivent-ils ? Comment s’organisent

proies dont se suffisent de nombreux sur-
vivants. En ville comme en campagne, les

| principaux ennemis de la nourriture sont
le pourrissement et la vermine, qui s'atta-
quent aux récoltes et détruisent les
réserves insuffisamment protégées. La
viande est généralement salée ou séchée

| pour étre conservée, et les légumes sont
placés dans des contenants en plastique ou
en verre.




Boire

Entre les pluies fréquentes et les
riviéres qui sillonnent toute I'Europe, I'ap-
provisionnement en eau n'a jamais consti-
tué un frein a la survie pour qui sait la
recueillir, la faire bouillir et la stocker a |
Tabri des microbes. Dans les régions les |
plus séches, les saisons chaudes obligent |
parfois les habitants a s'imposer des res- ‘\
trictions, & rationner 'eau potable ou a |
‘migrer temporairement vers les zones plus |
humides, mais d’un point de vue général,
ce n’est pas tant I'eau que sa qualité qui
pose probléme aux hommes. Souillée par
les écoulements toxiques, les déjections
animales et le développement de nom-
breuses bactéries, leau est une manne
aussi dangereuse qu'abondante, et sa pré-
sence rime autant avec le bon développe-

ment des cultures qu'avec des risques de
maladie, voire de véritables épidémies.

ol les animaux évitent de se désaltérer, il
serait suicidaire pour un homme de boire
sans prendre au moins la précaution de la
faire bouillir ou, plus siirement, de la trai-
ter a 'aide de teinture d'iode ou de désin-
fectants chimiques.

Dans un monde aux conditions de
vie aussi difficiles, I'alcool est également
trés répandu et la plupart des communau-
tés sédentaires distillent leur propre

| liqueur, généralement issue de la macéra-

tion de fruits ou de plantes. La biére est
devenue rare dans de nombreuses régions,
en raison des difficultés a préserver les
céréales de Iappétit insecte, mais eaux de
vie et alcools forts circulent allégrement, &
Ta fois agréables et utiles pour masquer la
douleur ou désinfecter les plaies.

Trois générat Ol
de survivants  *

Dans un monde ot lhy-
giéne et l'espérance de vie
ont nettement régressé, les
nourrissons sont aussi vul-
nérables que les personnes
ﬁgées sont rares. Les
inciens, comme on a lha-
bitude diappeler tous ceux
qui ont atteint la cinquan-
taine, sont les derniéres
‘mémoires de ce quétait la
civilisation, «le monde
dautrefois». Enfants, ado-
lescents et jeunes adultes
du début du siécle, ils ont

ils ont eu la chance d'avoir
connu l'école et de bénéfi-
cier dune instruction théo-
rique et pratique, aujour-
dhui disparue. A leurs
enfants, les adultes d'au-
Jjourdhui, ils ont pu trans-
mettre les rudiments de
lecture, décriture et de
sciences qui font cruelle-
ment défaut a la derniére
génération : les enfants
de 2037, qui ne connais-
sent «l'avant» que par
les récits des anciens et
sont bien plus a laise
avec la vermine, qu'avec
les sciences...




Denrées rares,
ées courantes
! iPriués dusines et de

supermarchés, les survi-
vants sont foreés de pro-

* duire eux-mémes ce dont
ils ont besoin et d’échan-
ger ce qui leur manque.
Le troc est devenu la base
de tout commerce, et la
valeur des biens ne se
fonde plus que sur Loffre
et la demande, qui varient
d'une région a l'autre et
dune communauté a
l'autre. Cependant, cer-
taines denrées restent
rares par nature, pro-
dmtes en, fmblzs quantités
a I'époque ou lindustrie
tournait encore, ou tout
simplement en voie de
disparition pour les biens
naturels. Pour se nourrir,
on trouve facilement du
sucre de canne ou de bet-
terave, des Iégumes et des
céréales, ainsi que de la
viande produite par l'éle-
vage ot la chasse.

Récipients, bouteilles et
ustensiles ﬁablzs circu-
lent en grand nombre,
mais l'absence d'e lectrl-
cité et de gaz contraint
bon nombre d'habitants
@ se nourrir au feu.

Dormir

rise du logement et inflation \
unmuhxhere n’ont guere plus de sens que |
pour les anciens... Désormais, seule une
infime partie de la population dort chaque
nuit au méme endroit, et plus rares encore
sont ceux qui entretiennent un semblant
de domicile. Les logements sont devenus
abris, refuges d'un soir ou de quelques
jours, et seuls les communautés fonda-
trices continuent d’attacher de la valeur
aux concepts de propriété et d’habitation.

Chez les sédentaires, immeubles
et batiments  étages ont été délaissés au
profit d’édifices de plain-pied, souvent
réhabilités et transformés en lieux de vie,
ot ils logent en petites communautés
familiales. Les habitations sont organi-
sées de facon sommaire et utilitaire,
séparant les picces de repos des zones
réservées au stockage, a 'hygiéne et a la
nourriture.

Chez les nomades, c'est la notion
de sécurité qui prime sur toute recherche
de confort. Un endroit sec, coupé du vent
et protégé de la pluie, vaut mieux qu'une |
chambre assurément  souillée de |
microbes. Qu'on soit nomade ou séden- 1
taire, I'essentiel est de dormir au chaud
et de pouvoir fermer les yeux sans
craindre que la vermine ne s'invite.

Dans la plupart des cas, le confort
est rudimentaire et se résume a une cou-
verture chaude, un sac de vétements en
guise d’oreiller et un tapis, une bache ou
autre matiére isolante, méme si beaucoup
préferent éviter de dormir & méme le sol.
Dans certaines régions, il est méme impen-
sable de dormir par terre, tant les scor-
pions, les araignées et autres créatures
profitent de la nuit pour s’alimenter.

La moustiquaire est rarement un
luxe, tout comme une source de lumiére
ou un feu de racines odorantes, capable
d'éloigner moustiques et nuisibles. La |
menace de la vermine s'ajoute a celle des |
prédateurs, animaux sauvages et bandes
de pillards qui profitent du sommeil pour |
tuer, voler ou saccager matériel et |
réserves. On ne dort donc souvent que
quelques heures, & moins d'étre en ‘
nombre suffisant pour assurer des gardes
et étre sir de pouvoir fermer l'ceil sans
risquer e ne jamais plus Touvrir.

Se soigner

Chaque plaie, chaque blessure
étant susceptible de s'infecter et de causer
la mort, il est indispensable de pouvoir se
soigner et de veiller au maintien de I'hy-
giéne personnelle, surtout lorsquon vit en
collectivité. Outres les régles élémentaires
de propreté des mains, de tonte des che-
veux et d’examen attentif du corps pour
prévenir tout risque d'infection, la plupart
des adultes ont appris 4 désinfecter une
plaie, recoudre une blessure, installer une
attelle et veiller 2 I'entretien des panse-
ments et bandages. Faute d’antiseptiques
et de médicaments, on nettoie a I'alcool et
a I'eau bouillie, on procéde aux interven-
tions légeéres & Taide de matériel chauffé et

: on n’hésite ni & cautériser, ni 4 amputer

dans les cas susceptibles de s'aggraver.

La médecine subit actuellement un
phénomeéne double, de régression des
connaissances modernes et de retour & des
pratiques séculaires, qui sauvent a elles
deux autant de vies qu'elle en condamnent.
Médicaments, matériel médical et surtout
praticiens capables d’opérer, sont devenus
trop rares pour que les survivants recou-
rent aux techniques de traitement et de
chirurgie modernes. Méme si la plupart
des adultes connaissent I'existence de ces

! moyens, ils sont soit incapables de les

‘mettre en pratique, soit privés des remédes
et des outils adéquats, ce qui explique en
grande partie le retour & des méthodes
durgence, la généralisation des techniques
de premiers soins et la disparition progres-
sive de la véritable médecine. Rien d'éton-
nant 4 ce quon commence  redécouvrir
les vertus des certains plantes et a lorgner
d'un ceil méfiant, plaquettes et flacons
dont peu sont encore capables de lire le
contenu exact...

S’habiller

On pourrait croire que la notion de
mode a complétement disparu au profit de
T'utilité, mais l'apparence reste trés impor-
tante dans un monde ot il faut rapidement

| stimposer. Si la plupart des hommes et des

femmes se contentent de s'habiller chau-
dement Phiver, de se protéger de la pluie et
de soigner leurs bottes, beaucoup arborent
des signes distinctifs, chapeaux, symboles

| et autres peintures de guerre, qui leur per-

mettent d’étre identifiés comme faisant
partie d’'un_groupe. La coquetterie est
devenue un luxe que seuls quelques privi-
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légiés des deux sexes peuvent s'offrir, mais
Tapparence joue un role évident dans les
rapports sociaux, et Ihabillement utile |
s'orne fréquemment de décorations et |
d’accessoires teintés, sculptés ou détour- ’
nés de leur fonction primaire. Aux yeux
d’un jeune adulte de 2037, le moindre
t-shirt orné d'un motif ou d'une inserip-
tion prend rapidement des allures de
relique, tout comme les casquettes aux
couleurs d’équipes sportives ou les pré-
cieux blousons de motard.

Ceci étant, la priorité reste d’en-
tretenir une solide paire de bottes ou de
chaussures de marche, souvent dépa-
reillées, ainsi qu'une ceinture ou un sac
solide et pratique. Hauts et bas sont rare-
ment assortis, les couleurs ne sont qu'un
vague souvenir délavé par le souci d’hy- |
giene, et il est rare de trouver des véte-
ments dépourvus de coutures, de rajouts (
ou de rafistolage sommaire. On a tendance
arenforcer les genoux et les coudes a I'aide
de bandes de cuir ou de scotch, et beau-
coup enroulent leurs chaussures e bande- |
lettes qui remontent jusqu'aux )ambes,
pour empécher I'eau et les bétes de s'y glis-
ser. Certaines activités requiérent égale-
ment une tenue spécifique, tant au niveau
des couleurs que des matiéres ou des pro—

les

Aussi étonnant que cela puisse
paraitre, le carburant n’est pas un pro-
bléme majeur. Les pompes sont évidem-
ment vides depuis des lustres, mais les
réserves ont été prises d'assaut dés 19
début des troubles et I'essence, et a plu:
forte raison le gasoil, circulent facllement
de main en main. Pour peu qu'un groupe
parvienne a accumuler une cinquantaine
de litres, il est ensuite facile de trouver un
véhicule, de négocier les services d'un
mécanicien pour le remettre en état et de
prendre la route, avec des biens a échanger
pour se ravitailler en carburant.

our ceux qui n'ont pas la chance,
ou tout slmplemem pas besoin, de faire de
longs trajets 4 bord d'un véhicule, les cours
deau offrent une alternative plus sire et
presque plus rapide. Les fleuves et les
riviéres n'ont pas le mérite de desservir
1'Europe aussi bien que les routes, mais ils
sont nettement plus praticables et offrent
davantage de séeurité aux voyageurs. Les
pillards préférent la route, ef une barque
ne créve pas.

sy Contrairement au meneur de jeu,
qui se doit de connditre parfaitement
Tuniver: es, les j jouew 's pewvent se

priétés t et
militaires, casques et blousons de pom- |
pier, masques de soudeur et autres tenues
utilitaires, sont naturellement considérés
comme de véritables trésors.

Se déplacer

Transports en commun, trains,
avions et bateaux ont presque totalement
disparu, forcant les survivants a voyager
communément a pied ou a bord de véhi-
cules motorisés, en fonction des trajets
quil entreprennent. Les voitures, camions
et autres véhicules utilitaires ne manquent
pas, mais leur entretien impose des
connaissances mécaniques qui font sou-
vent défaut. En revanche, n'importe quel
adulte un tant soit peu habile est en mesure |
de conduire, moyennant quelques cahots,
puisque Ton roule désormais beaucoup
moins vite pour économiser le carburant et
étre en mesure de réagir aux dangers de la
route. Le réseau routier n’est plus entre-
tenu depuis longtemps, et les trous sont |
aussi fréquents que les carcasses de voi- |
ture, pierres, branches et autres obstacles
qui transforment le moindre déplacement,
en un véritable parcours du combattant.

drms ce lfm'e er découvrir le
monde au fur et a mesure.

Les autres

Pillards, lépreuy, anthropophages,
contagion, trahison, vols et assassinats :
plus que jamais, I Homme est un loup pour
THomme. Que sont devenus «les autres»?
Que veulent-ils, comment vivent-ils ?
Ont-ils conservé les valeurs du début du
siécle ou sont-ils déja, plus animaux
quhumains ? Dans un contexte surviva-
liste o la moindre rencontre risque de
tourner au drame, toutes les communautés
ne sont pas belliqueuses et il reste heureu-
sement quelques bonnes volontés, qui
aident & entretenir un semblant d’huma-
nité dans ce monde hostile. La confiance
est devenue relative, le respect ne se fonde
plus que sur les preuves du mérite, la
méfiance est de rigueur partout et la répu-
tation, dans une société privée d'une info:
mation fiable, mélange les faits réels aux
rumeurs amplifiées.

Armes et
protections ]
(

Le principe de rareté des
denrées est également 4! |
valable pour le matériel; | ‘;
armes et protections, '’
véhicules et outils : cer- \
tains objets sont a la fois |
plus rares et plus convoi- ‘
tés que d'autres, ce qui les “
rend précieux. En matiére |
d’armement, on trouve |
trés facilement pistolets, ‘
fusils de chasse et fusils !
dassaut, pillés dans les ‘
casernes ou volés sur les

sowvent difficile de trou-
ver les munitions adé-
quates, ce qui donne aux 1
chargeurs remplis une |
valeur presque supérieure |
a celle de T'arme corres- |
pondante. Les
blanches de tous types cir-
culent allgrement, récu-
pérées ou fabriquées, et il i
en va de méme pour les
protections individuelles |
telles que blousons, jam-
iéres ou casques renforcé




Les lois de
Phospitalité

. Dans [Europe de Vermine,
les rencontres n'ont jamais
% rien de banal. Comment

* savoir si un étranger est
pacifiste ou_ belliquewx,

Ceux que I'on connait \

ue l'on soit sédentaire ou
nomade, petit groupe isolé ou commu- |
nauté de plusieurs milliers d'ames, il est
fondamental de faire la différence entre
ceux qu'on connait et ceux qui ne sont
encore que des étrangers. Lors des ren-
contres, les yeux de deux parties se por-
tent immédiatement vers le visage, puis
les mains, puis les et signes

Ceux que I'on respecte

§'il est bien une notion dont les
fondements ont été bouleversés, cest
celle du respect et de la considération
entre les individus. Aprés avoir long-
temps été teinté de jalousie et d’obéis-
sance, 4 l'image des rapports hiérar-
chiques ou des modeles de réussite éco-
nom)que du debut du siecle, le respect est
au meérite, a uti-

d’apporter & un

sain ou malade, seul ou

'une dizaine
de comparses qui n'atten-
dent que la nuit pour
voler et tuer? Face a des
inconnus, la méfiance est
towjours de rigueur, et elle
reste valable jusqu'a ce
que les nowveaux venus
aient fait preuve de leurs
bonnes intentions, ou au
moins de leur neutralité.
On ne serre jamais la
main dun inconnu sans
sétre assuré quiil est en
bonne santé. On ne donne
pas son eau, sa nourriture
ou son aide, st L'on risque
d'en manquer ensuite ou
de se fatiguer pour que
quun qui ne pourra rien
faire pour vous en retour.
On tient les étrangers &
Técart des femmes et des
réserves, et tout le monde
laccepte car tout le monde
connait les risques. Plus
que jamais, la confiance
ne s'accorde qu'au terme
d'une Iongue, trés longue
série dépreuves.

élément de réponse aux questions que
tout le monde se pose : qui sont ces
gens, et quelles sont leurs intentions ?
A défaut d’étre connu, il est donc impor-
tant de se faire reconnaitre et de mon-
trer, ou de cacher, son appartenance &
un clan, sa région d'origine ou son acti
vité. Une horde de pillards pourra ainsi
s'affubler de hardes et de symboles
effrayants, pour provoquer la panique et
s'assurer une résistance moindre, tandis
que d’autres chercheront 4 masquer tout
signe d'agressivité pour se faire
accueillir, ouvrir les portes d’une com-
munauté et profiter de la nuit pour tuer,
piller et s’enfuir. Comme disent les
anciens, les ennemis qu'on connait sont |
moins dangereux que les amis quon ne |
'

connait pas encore, car il est possible de
réagir avant qu'il ne soit trop tard.

Au-dela de ce principe de recon-
naissance, il est important de pouvoir
compter sur des personnes et des com-
munautés connues, méme si elles ne
sont pas véritablement amies. Pour une
communauté rurale, connaitre ses
proches voisins et les saisons de passage
des marchands itinérants, revét souvent
une importance vitale. A moins de vivre
en autarcie et d’étre en mesure de subve-
nir seul & I'ensemble de ses besoins, il
est indispensable de savoir qui vit aux
alentours, ne serait-ce que pour cher-
cher une autre terre d’accueil. A plus
forte raison, les nomades ont besoin de
connaitre des points de chute, des vil
lages ot ils savent qu'ils sont les bienve- |
nus, des guides de haute montagne et |
toutes sortes de points stratégiques, |
généralement habités, ot ils pourront H
remplir leurs réserves et obtenir aides et |
informations. L'amitié reste rare, mais ‘

Jité et aux falts qua une image souvent
trompeuse. Un simple mécanicien peut
étre & lui seul, le garant de la survie d'u
groupe, au méme titre qu'un chasseur, un
médecin, un adolescent rapide 4 la course
ou un individu doté d'une trés bonne vue.
Au sein d’une collectivité, tout le monde
respecte celui qui est utile, celui qui sait
faire ce que d'autres aimeraient
apprendre ou posséde des capacités qui le
rendent précieux au quotidien. La notion
de survie, au ceur des moindres rapports
humains, prend ici une dimension sup-
plémentaire en rendant aux compétences,
la valeur que leur avait volée la réussite et
la position sociale.

Si les anciens bénéficient com-
munément d’une aura de respect, c’est
plus parce qu'ils ont survécu et sont
encore vaillants, que pour les souvenirs
qu'ils ont d'une époque dont les plus
eunes se désintéressent en masse. A
I'image des tribus primitives d’autrefois,
I'ancien prend naturellement le réle du
sage, du vénérable au sein des commu-
nautés, mais cest peut-étre aussi parce
qu'il n'est plus percu comme un rival
potentiel au combat. En cas d’attaque,
es femmes et les anciens sont souvent
épargnés — les femmes pour leur néces-
sité, et les anciens pour leur faiblesse
plus que leurs compétences. Jalousie et
obéissance n'ont évidemment pas dis-
paru des rapports humains, et certains
individus sont respectés pour leur posi-
tion de force, leur force tout court ou la
peur qu'ils inspirent. Les chefs de com-
munautés, combattants en téte, conser-
vent leur statut grace au respect de leurs
hommes autant que leur science du com-
bat ou de la stratégie. On a plus de res-
| pect pour quelqu’un qui vous aide a sur-
vivre chaque jour, que pour quelqu’un
qui vous a un jour sauvé la vie...
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Ceux que I'on redoute

a vermine n'est pas la seule |
menace capable d'inspirer la peur. On a 1’
peur des nuages noirs et des nsques
d'orage, on a peur des éclairs, peur de
T'obscurité, peur de se retrouver seul,
peur des souterrains que 'on devine
grouillants — et 'on a peur des autres.
Certains parce qu'on les connait, et qu'on
sait ce dont ils sont capables, et d'autres
justement parce qu'on ne sait rien sur
eux. Si le racisme n'est globalement plus
de mise, depuis I'effritement des préjugés
sociaux, la peur e Iétranger s'est dou-
blée d'un attachement 4 sa propre survie
et a la protection du peu que I'on pos-
séde. L'étranger, c'est celui qu'on ne
connait pas. Celui qui vient d'un pays,
d'une région aux meeurs différentes, mais
aussi cet ermite qui vit & quelques
métres, cette communauté de nomades
aux tatouages inquiétants ou cet enfant,
né de parents inconnus, qui refuse de
parler et dont les réactions font peur. |
Méme un groupe d’adultes paisibles, visi-
blement bien portants et faisant preuve
d’une hygiéne décente, est toujours
accueilli avec méfiance. Qui sait ce quiils |
cachent sous leurs vétements, quelle foi |
contre-nature ils partagent en secret ou !
quels poisons ils sont susceptibles de ver- |
ser dans la nourriture...

On se méfie de tous ceux qu'on ne
connait pas, et on a peur de ceux que la
réputation précede. Nora I'Arachnéenne et
sa horde cannibale. La trainée rouge des
Red Arrow, les légionnaires du sud de la
France, les hommes de main d’Exxo, les
arachsins qui égorgent leurs victimes pen-
dant leur sommeil, Chzman et ses mysté-
rieux pouvoirs. L'Europe est peuplée de
rumeurs dont on prie de ne jamais
contempler le véritable visage, et dans
Tombre de ces grands noms qui circulent
comme autant de mauvaises nouvelles, on
ne compte plus les hordes de pillards, pro-
cessions de lépreux, fanatiques en croi-
sade, voleurs et autres assassins. Ceux qui
font peur, ce sont ces étrangers qui peu- |
wvent voler vos biens ou vos vies, ruiner vos
récoltes ou détruire vos travaux de rénova- | {
tion, saccager vos champs ou déranger les |
insectes dont les nids sont creusés trop |
prés de vos habitations...

Ceux qui font peur, ce sont tous
les autres.

| Ceux que I'on recherche

s les survivants sont 2 la
recherche o8 quelque chose. Matériel,
lieu de vie, carburant, cartes routiéres,
cibles électriques ou jeunes pousses de
légumes : il n’est pas une communauté,
pas un individu qui puisse affirmer quil
n’a besoin de rien. Mais plus encore que
de matériel, ce sont les compétences, les
techniques, le savoir-faire et les capacités
que T'on recherche. Un médecin expéri-
menté sauvera davantage de vies, qu'une
batterie de flacons et d’outils chirurgicaux
sans personne pour s'en servir convena-
Dblement. Mécaniciens, chasseurs, guides,
électriciens mais aussi historiens, géo-
graphes, chanteurs ou tatoueurs : tous
ceux qui savent ou savent faire quelque
chose dutile, sont plus utiles encore que ce
quiils savent, car ils peuvent lexpliquer et
le transmettre.

La valeur des individus est liée a
leur mérite autant qua leurs compétences.
Les besoins varient en fonction de chacun,
les communautés ne cherchant pas les
mémes profils que les groupes itinérants,
‘mais la compétence se monnaye aussi cher
que le matériel - sinon plus. Il est rare que
des individus inutiles soient acceptés long-
temps au sein des communautés, qui ont
du mal & assumer des ventres dont les bras
sont incapables d’aider. En revanche, le
fait de posséder un talent pamcuher suffit
souvent a se faire accueillir a bras ouverts,
ne serait-ce que pour quelques jours. Les
compétences techniques et pratiques sont
Jes plus prisées, médecine et mécanique en
téte, mais les communautés fondatrices
attachent autant de valeur aux sciences et

Térudition, que les groupes d'adaptés ou
de survivalistes en accordent a l'art du
combat, au dressage des chiens, a la
conduite de véhicules lourds ou au manie-
ment des armes a feu.

Cette quéte des compétences s'ac-
compagne naturellement d’une quéte de
Tinstructeur, susceptible d’enseigner son
savoir en échange d'un service ou d’un
bien négociable. Malheureusement, plus
une compétence est recherchée, plus ses
détenteurs sont rares et plus ils ont ten-
dance a étre soit trop vieux, soit trop intel-
ligents pour accepter de transmettre ce

qu'ils savent. Former un éléve a étre aussi
utile que soi, C’est prendre le risque de
devenir inutile, et beaucoup I'ont compris.

ais une fois de plus, tout se négocie, y
compris par la menace..




Les monstres

Les rumeurs vont bon train, mais qu'en est-il vraiment de ces créa-
tures gigantesques, de ces serpents longs de plus de dix métres, de
ces araignées capables d’attraper des chiens dans leurs toiles ou
encore de ces rats, suffisamment gros et forts pour porter des
enfants sur leur dos ? De trés nombreuses espéces ont développé
des mutations, beaucoup ont légérement grossi et la vermine dans
son ensemble, n’est souvent plus effrayée par la présence humaine.
Apres, on a bien constaté certains cas de croissance gigantesque,
mais a I'échelle de I'insecte, quelques centimétres de plus peuvent
suffire pour étre qualifié de géants. Personne ne semble en mesure
de prouver l'existence de ces « monstres » dont on parle en trem-
blant. De 14, reste a savoir si c’est parce qu'ils n’existent pas, ou

Un simple mot, pour résumer 'an-
goisse. Un concept, une image affranchie
de toute notion d’espéce, qui englobe le
flot des créatures que I'Homme peut écra-
ser une par une de sa botte, mais qui ont
‘malgré tout balayé la civilisation en seule-
ment quelques dizaines d’années. Ombre
de la lumiére humaine, donnée fondamen-
tale de toutes les équations, la vermine
cffraie, dégofite ou fascine — mais nul ne
peut plus Iignorer. On lui préte des inten-
tions, on l'accuse de tous les maux, mais
quelle conscience posséde cet ensemble
d’especes fort de plusieurs centaines de
milliards d’individus ? Quelles créatures
sont véritablement dangereuses, agres-
sives, utiles, voire bienveillantes ?

~wsfp Denombreuses rumeurs courent
au sujet de créatures et dinsectes
gigantesques, mais personne ne
semble en mesure de fournir la
moindre preuve de leir existence...

parce qu'ils n’ont laissé aucun survivant de leur rencontre...

La combattre

La voila, I'obsession des gouverne-
\i ments déchus. Combattre la vermine.
! Anéantir le fléau avant qu'il n’anéantisse
| THomme. Engouffrer ses derniéres forces
dans un combat perdu d’avance, et plonger
la civilisation dans le chaos, un peu plus
rapidement. Sl est une legon que les survi-
vants ont apprise a leurs dépends, cest que
la vermine n'est pas de ces ennemis dont on
peut triompher. Ca et 13, une petite victoire,
une portion de champs arrachée aux cri-
quets, un étage isolé des cafards, une vieille
usine lavée des toiles d'araignées et de leurs
habitantes... Mais 'Homme, malgré tous ses
efforts, n'a pas été — et ne semble pas — en
mesure d'éradiquer les nuisibles, les para-
sites et les charognards dont il a lui-méme
accéléré la mutation. Le lourd constat du
début du siécle reste valable aujourd’hui, et
Dien que certaines communautés tentent
encore activement de trouver une solution
scientifique, la plupart des survivants et &
plus forte raison, des nouvelles générations,
a déja capitulé pour mieux s'habituer a la
présence de cet ennemi dominateur.
On ne combat pas la vermine, mais
rien n'empécher de lutter localement — qui
| contre une colonie de fourmis, qui contre un
nid de rats — et de remporter quelques vi
toires contre des adversaires précis. En I'ob-
servant dans le détail, chaque espéce posséde
ses propres particularités, ses armes et ses







immunités, mais aussi ses faiblesses. Rares
sont les créatures qui apprécient le feu. Cer-
taines sont attirées par la lumiére, mais
toutes restent fragiles face a la menace d'une
brillure aussi grave. Qu'on soit en pleine
nature comme en intérieur, la présence dune
source de feu — torche, essence, fer & souder
ou bien sir, lance-flammes — reste la
meilleure des parades contre une attaque ter-
restre. Face aux moustiques et autres insectes
volants, la nature offre des solutions chi-
miques que les laboratoires n'égalent qu'a
peine. Racines, plantes odorantes et décoc-
tions d'essences végétales, permettent de
composer des barricres chimiques et des
onguents capables de repousser, voire de tuer
beaucoup de créatures volantes. Les créa-
tures les moins rapides, qui se déplacent sou-
vent en processions, peuvent étre stoppées et
exterminées par des barricres physiques,
telles que des tranchées remplies de liquide
inflammable, mais les besoins en hommes
dépendent de I'importance de la colonie et
généralement, il est impensable de lutter seul
face & une procession conséquente. Les plus |
gros spécimens sont les plus meurtriers, mais
ils ont I'avantage relatif de se déplacer en
nombre restreint et de ce fait, de pouvoir étre
combattus de fagon plus classique, a I'aide
d’armes de trait ou a feu.

Malgré toute I'étendue des parades
existantes, il reste suicidaire d’affronter
certaines hordes ou de lutter face & un
essaim. Pour chaque homme qui tuera des
centaines, voire des milliers de créatures, il
en restera toujours dix ou cent fois plus en
face, armée chacune d'un dard minuscule
ou d'une infime machoire, que la mort de
leurs congénéres maffectera pas une
seconde. Si l'on dit que l'attaque est la
meilleure défense, la fuite reste souvent,
face 4 la vermine, a seule option qui per-
mette de préserver sa vie...

La fuir

Face & la vermine, certains combats -
sont perdus d’avance. Chaque cas de figure
est différent, ce qui fait qul n'y a malheu- |
reusement pas de consigne absolue quant
au comportement & adopter, mais le sur-
nombre manifeste et 'absence d’équipe-
ment restent de bons indicateurs. Concer-
nant le surnombre, il est évident que peu de
hordes peuvent étre combattues de fagon
efficace. Les nuées de sauterelles et de ci
quets, les processions de fourmis ou de ter-
mites, les essaims de guépes et d’abeilles,
ainsi que les meutes de rats, font partie de

ces dangers auxquels il vaut mieux tourner
le dos — et vite. Avec des armes et des pro-
tections appropriées, il est possible de s'ap-
procher et d’agir efficacement contre des
groupes de moindre importance, tels quun
nid de guépes ou de rats au comportement
encore pacifique, mais la plupart des créa-
tures en mouvement sont mues par un ins-
tinet de chasse ou de conquéte, qui rend
toute action humaine d'ores et déja vaine.
Globalement, la fuite et le repli pro-
visoire ont toujours de meilleures chances de
réussite que le conflit, mais ces décisions
doivent étre prises au terme d’'une réflexion
basée sur deux critéres : ce qu'on risque de
perdre, et ce qu'on risque de gagner, en res-
tant comme en fuyant. Si 'on est siir de sau-
ver sa peau en fuyam 4 toutes jambes, la
. décision est facile 2 prendre. Par contre, sl
Sagit de sauver sa vie en abandonnant ses
. cultures, ses réserves de nourriture et les
habitations qu'il a fallu des années pour
remettre en état, le choix devient nettement
plus délicat. Que peut-on préserver en res-
tant pour lutter, et que risque-t-on de perdre
en fuyant ? Et méme siI'on choisit la fuite, il
faut encore déterminer ce qu'on emporte
avec soi el ce qu'on abandonne, quil s'agisse
de biens matériels comme de vies humaines,
. enfants, vieillards ou blessé ‘uir et sur-
| vivre en lache, ou rester et mourir en héros?
+ Tous les héros sont morts.

L'imiter
De 'organisation sociale des four-
mis aux méthodes de chasse des mantes
religieuse, en passant par les techniques de
camoutlage de certains reptiles et les com-
portements de horde communs 4 de nom-
breuses espéces, la vermine est un modéle
le choix pour qui sait maitriser ses phobies.
Les communautés d’adaptés 'ont compris
| depuis longtemps : le hasard n’est pour
rien dans la survie des espéces. Les nou-
veaux maitres de la Terre doivent leur posi-
tion & une formidable capacité d’adaptation
ainsi qu'a une série de caractéristiques phy-
| siques, physiologiques et comportementales
| largement supéricures A celle de 'Homme.
| En saffranchissant des concepts moraux les
plus contraignants, de nombreux survivants
ont ainsi transposé le mode de vie d’especes
insectes ou animales, plus ou moins
consciemment selon les cas, et reproduisent
es comportements de prédation, de sym-
biose, de structuration communautaire ou
d'organisation rationnelle du travail. Il n’est
pas rare de rencontrer des chasseurs soli-
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taires fuyant tout contact humain, des pro-
cessions d’hommes et de femmes se
relayant pour acheminer du bois ou des
morceaux de ferraille, des structures
sociales établies autour d'une « reine »
reproductrice symbolisant la mére, ou

encore des hordes de nomades, de pillards, ,

de cannibales, qui migrent au gré des sai-
sons et e I'épuisement des ressources.
En plus de ces comportements qui

tendent 4 se répandre, 4 la plus grande joie

des chamans qui y voient une preuve de I'ex-
pansion de leurs mystérieux Totems, beau-
coup de survivants Sappliquent a reproduire
des mécanismes d’attaque ou de défense,
ainsi que des techniques d'escalade, de
camoutlage ou de construction. Certains
chasseurs prélévent du venin de serpent ou
daraignée pour en enduire leurs fléches, en
imprégner leurs piéges ou en faire des breu-
‘vages qui leur permettent de s'immuniser len-
tement contre les morsures. Des complexes

ou des ruches, afin dorganiscr au mieux Iha-
bitat, la circulation ct I'acheminement des

marchandises. Certains nomades se dépla- |
cent en adoptant des formations comparables |

4 celles des oiseaux migrateurs ou d

m‘fugles cherchant asile font penser vues di
ciel,ad de fourmis.

véritables cultes. Adorateurs d’une veuve
noire élevée au rang de déesse, assassins

1, au corps tatoué de motifs reptiliens, com-

munautés de nonnes inspirées par Iimage
de la mante religieuse : les exemples ne
manquent pas, et I'on imagine facilement
T'état d’esprit dans lequel se trouvent ces
| survivants, aux yeux de qui la vermine est
1 devenue religion. Bien plus que chez les
survivants qui prennent des créatures pour
modele, il existe un nombre incalculable
de petites communautés qui, souvent sur
guide char
adoptent un mode e vie et embrassont
une foi dédiée a une espéce. La plupart des
insectes, sans parler des araignées et du
serpent, sont des symboles suffisamment
puissants pour dégager des caractéris-
tiques, des voies et des comportements
reproductibles par I'Homme. De la & ban-
nir toute pilosité pour s'engager sur la

| «voie du serpent» ou a chasser farouche-
troglodytes copient le modele des termitiéres |

ment les représentants du sexe masculin,
pour louer une Mante-Mére ou une quel-
conque divinité arachnide, il n'y avait
qu'un pas que beaucoup ont déja franchi.
Chacun de ces cultes a ses propres

| préceptes, ainsi que des objectifs a long

terme qui ont de quoi faire trembler les fon-
dateurs humamstes désireux de restaurer la
dant: i de 'espéce

La vénérer

Aussi invraisemblable que cela
puisse paraitre, il existe des communautés
qui vénérent la vermine et lui vouent de

humaine, instauration  dun pouvolr
matriarcal, genése denfants hybrides nés
de mére humaine et de semence insecte, éli-
mination des individus les plus faibles sous
prétexte de survie de Pespéce — voila ce
dont 'Homme est capable, lorsqu'il imite la
Vermine au point de s'oublier lui-méme.

Les Toterﬁé #
§

Prédateur, Chamgmlrd

qu'ils soient chamans,

scientifiques, jeunes adap- *

tés ou adultes rationnels,
la plupart des habitants
de UEurope de Vermine
ont entendu parler des
huit «Totems» et de ce
que tous appellent «Gaia»,
la conscience de la Terre.
Simple croyance pour
certains, réalité indiscu-
table pour d’autres, les
Totems pevent étre per-
gus comme de véritables
principes spirituels ou de
vulgaires symboles dési-
gnant les comportements
les plus répandus chez
les espéces, selon le degré
de tolérance de chacun a
égard du surnaturel.




b VA Propos
des regles

. .
Bien que ce soient les

grand nombre de jets de
dés, il ne leur est pas
indispensable de connaitre
toutes les régles sur le
bout des doigts : ce role
incombe au meneur de
Jeu, a qui le systéme est
expliqué en détails dans
le Livre du Meneur.

Cependant, pour que les
Joueurs puissent créer
leurs personnages et
comprendre a quoi ser-
vent les différentes carac-
téristiques, il semble
important de décrire ici
les grandes régles de
base, le déroulement des
combats, la gestion des
blessures et des soins,
I du matériel

ersonnage

rcoceeeepcocerccoconecen

Le systeme
de jeu

Le principe de base est simple :
chaque fois qu'un personnage effectue une
action, le joueur lance un certain nombre
de dés, additionne les résultats et compare
le total a la Difficulté fixée par le meneur
de jeu. Si le résultat est supérieur ou égal &
cette Difficulté, I'action est réussie, sinon
elle échoue.

En s'intéressant plus précisément
4 1a mécanique, on découvre que les dés ne
décident pas de tout et que les person-
nages n'ont pas tous les mémes chances de
réussir une action. Ainsi, un personnage
«fort» soulévera un poids plus important,
un personnage « adroit » sera plus précis
au fusil et un autre, plus « sage », aura
une meilleure mémoire. Ces qualités sont
gérées par les caractenanues de jeu, qui

et les régles d'expérience.
Certains détails pourront
paraitre complexes, mais
le meneur de jeu est la
pour répondre a toutes
les questions et s'occuper
de laspect technique au
cours des aventures.

le corps des person-
nages, ainsi que lcur expérience du tir au
pistolet, de la chasse ou de la mécanique.

Les regles de base

- Le systéme de jeu utilise des dés & dix faces
pour gérer lensémble des actions du jeu.

- Toutes les valeurs chiffrées, qui tradui-
sent les caractéristiques des person-
nages, des créatures ou du matériel, sont
définies par un nombre de dés a lancer.

ar exemple, « Force : 3D » indique que
]e joueur pourra lancer trois dés chaque fois
que son personnage effectuera une action
liée a la force, comme soulever une pierre

' ou défoncer une porte. Un nombre de dés

élevé témoigne d'un bon potentiel, car il
donne plus de chances de réussir I'action.

- Chaque fois quun joueur souhaite effec-
tuer une action, le meneur de jeu évalue la
« Difficulté de I'action » et détermine
une valeur comprise entre 5 et 30. Une
Difficulté de o correspond a des actions
tellement simples qu'il est impossible de
les rater, et une Difficulté supérieure i 30
traduit des actions tout bonnement impos-

! sibles a effectucr. Entre ces deux extrémes,
. un seuil de 5 correspond 4 une action trés

simple, un seuil de 15 & une action relative-
ment difficile, les entreprises les plus
périlleuses pouvant étre assorties d'une
Difficulté de 25 ou de 30.

- Une fois la Difficulté connue, le meneur
de jeu demande au joueur d’effectuer un
jet de dés, en utilisant la valeur d’'une de
ses Caractéristiques. Clest l'action elle-
méme qux définit la Caractenanne
appropriée : la Précision permet de viser,
la Force de soulever ou de briser, la
Connaissance de se souvenir, etc. Par
contre, deux actions complétement diffé-
rentes peuvent trés bien faire appel a la
méme Caractéristique : il est possible de
convainere quelqu'un en utilisant Psycho-
logie ou Persuasion, de se battre avec sa
Force ou son Agilité, ete. Dans tous les cas,
Cest toujours le meneur de jeu qui définit
la Caractéristique la plus appropriée.

- Une fois le jet effectué, on additionne le
résultat des dés et on compare le total 4 la
Difficulté de Iaction. Si le résultat est
supérieur ou égal, Paction est réussie,
sinon elle échouc. Quand le résultat est
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trés nettement supérieur A la Difficulté |
fixée, I'action se traduit par une brillante |
réussite — et inversement, par un échec cui-
sant lorsqu'il est largement inférieur. Ce |
principe est appelé «Marge de réussite». |

Les caractéristiques

Les chances de réussite des per-
sonnages sont définies par un ensemble de
valeurs, chiffrées en nombre de dés, dont
les quatre plus importantes sont : les
Domaines, les Caractéristiques, les
Réserves et les Spécialités.

Le systeme de ; jeu

—~Les Caractéristiques de Physique :
La Force mesure la puissance physique ct
la capacité & soulever et frapper.

La Rapidité mesure le potentiel athlétique
et la vitesse de course.

La Santé mesure la vigueur physique, la
constitution et le systéme immunitaire.

—Les Caractéristiques de Manuel :
L'Agilité mesure la souplesse et la coordi-
nation des mouvements.

La Précision mesure la maitrise des gestes
et la relation ceil/main.

Les Réflexes mesure le potentiel nerveux
et la vitesse de réaction.

| —Les Caractéristiques de Mental :

Les Domaines

Ces quatre valeurs mesurent les
ressources physiques et mentales des per-
sonnages. Chaque « Domaine » regroupe
trois Caractéristiques et définit un aspect
important des personnages. A la création,
les joueurs disposent de 28D a répartir
dans les quatre Domaines, dont la valeur
est toujours comprise entre 3D et 15D.

—Le Physique définit les capacités athlé- |

tiques et la constitution du personnage. 11 *
regroupe les Caractéristiques de Santé, de "
Force et de Rapidité.

~Le Manuel définit les aptitudes
manuelles et les réflexes du personnage. 11
regroupe les Caractéristiques de Précision,
de Réflexes et d'Agilité.

—Le Mental définit les apnmdes intellec-
tuelles et les 1

La Connaissance mesure la mémoire et la
faculté d’apprentissage.

La Perception mesure la finesse des cing
sens et 'attention.

La Volonté mesure le sang-froid et la
détermination.

—Les Caractéristiques de Social :

. LEmpathie mesure la perception des sen-

sations et des émotions.

La Persuasion mesure la force de caractére
et la capacité & convaincre.

La Psychologie mesure la perception du
caractere et des intentions d'autrui.

Les Réserves

Pour simuler leur capacité  se sur-
passer, ainsi qu’a lutter contre la faﬁgue et
le stress, les personnages ont accés a des

regroupe les Caraclenanues de Volonté,
de Perception et de Connaissance.

~Le Social enfin, définit le potentiel de
communication et les sensations du per-
sonnage. Il regroupe les Caractéristiques de
Psychologie, d Empathie et de Persuasion.

Les Caractéristiques

Ces valeurs sont les plus impor- |
tantes du jeu, puisqu'eles servent  effec- |
tuer les jets et 4 résoudre les actions des |

personnages. Au nombre de douze, elles | '

sont également chiffrées en un nombre de
dés, de 1D pour les plus faibles & 5D pour
les plus fortes.

dans lesquelles ils peuvent pio-
cher pour lancer plus de dés, et que le

meneur de jeu peut faire baisser pour tra-
duire la fatigue ou la nervosité.

~La Réserve d’Effort traduit 'endu-
rance des personnages. Plus elle diminue,
plus la fatigue se fait sentir.

~La Réserve de Sang-froid représente
la maitrise de soi, la capacité a résister au
stress. Plus sa valeur diminue, plus le per-
sonnage est nerveux.

~La Réserve de Combat enfin, simule
rogressif des

impliqués dans un combat. Elle n'est utili-
sée quen combat et sa valeur est liée a la
Réserve d'Effort.

Les Spécialités

En fonction de leur dge
et de leur expérience, les
personnages vont devoir
développer un_certai
nombre de «Spécialités»
qui traduisent des com-
pétences, des connais-
sances ou des talents
particuliers. Les Spéciali-
tés permettent de lancer
un ou deux dés supplé-
‘mentaires lorsque le per-
sonnage effectue une
action qui 5y rapporte.
Par exemple, un aventu-
rier disposant d'une Spé-
cialité Médecine pourra
lancer un ou deux dés
supplémentaires, lors-
quiil tentera de soigner
un de ses compagnons
blessés. Contrairement
aux autres Caractéris-
tiques, les Spécialités ne
sont pas mesurées en
re de dés mais en

g e maitrise»,
allant de Débutant a
Expert, qui traduisent
Texpérience du person-
nage et définissent le
nombre de dés supplé-
mentaires que le joueur
peut lancer.




La création des

« Soyez préts, mes enfants, a découvrir
le monde. Parez-vous de savoir, forgez
vos connaissances, faconnez de vos
mains vos esprits et vos corps... Choisis-

personnages.

Dans les
grandes lignes

sez librement la voie de vos errances et '

Leeuvre de vos vies. »
—Chaeman.

Véritables outils d’aventure et de
jeu, les personnages sont les yeux, les
oreilles, les mains : les porte-parole des
joueurs lors des scénarios mis en scéne par
le meneur de jeu. Des fenétres ouvertes,
chargées de caractére et de motivations |
bien personnelles, sur I'univers et ses
secrets les plus effrayants...
héros, chaque joueur décide de la fagon
dont il va s’amuser, mais aussi parler,
intervenir et s'impliquer dans I'histoire, &
force de paroles et d’actes, de décisions et
de jets de dés.

§'il suffit souvent d’une simple
idée pour les concevoir, les personnages
ont besoin d'un certain nombre de caracté-
ristiques techniques pour évoluer dans
Tunivers du jeu — géré par les régles, la
Difficulté des actions, le déroulement d'un
tour de combat et autres péripéties simu-
lées par le systéme de jeu. Aussi, dans la
plupart des cas, la création seffectue-t-elle
: I'une, de réflexion et de
discussion, pour définir le profil du per
sonnage, et l'autre, plus ludique, de tra-
duction en termes techniques de ses com-
pétences, sa force, sa vivacité d’esprit, etc.

En suivant les étapes et les —
qui suivent, la création deviendra une phase
de jeu a part entiére, riche de ses propres
sources de satisfaction et d’enthousiasme.
Installez-vous confortablement, I'aventure |
S'appréte & prendre corps.

En créant son

La création d'un personnage res-
semble au travail de sculpture que I'on
peut effectuer, a partir d'un bloc de péte &

i modeler : pour commencer, I'important
est juste de bien choisir la couleur et le
volume de matiere que I'on va ensuite
dégrossir. Une idée, en premier lieu. Une
. simple idée de « ce que I'on veut jouer »,

, résumée en une phrase sobre et concise
— un mercenaire taciturne, une nomade au

| caractére imprévisible, un vieil homme
pessimiste, un soigneur, une chamane...

Cette idée de base va servir de
guide, tout au long de la création, et faci-
litera les choix que les joueurs seront
amenés & faire. Ces choix seront induits
par une série de questions qui propose-
ront de définir précisément I'age, le sexe,
la mentalité, les spécialités et les caracté-
ristiques techniques du personnage. Cer-
taines seront volontairement ouvertes,
pour laisser aux joueurs la liberté de

| décrire et d’imaginer, alors que d’autres

~ liées aux régles de jeu — seront plus

orientées et plus contraignantes, pour

assurer le maintien de 1’ *équilibre tech-

nique. Ainsi, 12 o les joueurs auront

\ toute latitude pour créer un héros brun,
| blond ou rou, ils devront accepter que
les caractéristiques techniques respec-
| tent les régles établies.

créer son propre alter-ego, les joueurs
vont devoir déterminer Ia raison pour
laquelle leurs personnages vont partir
ensemble a I'aventure...

‘ Mais avant de laisser chacun
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Le concept du groupe

Contrairement a de nombreux
autres jeux de roles, ot chaque joueur crée
son personnage de facon isolée, Vermine
propose de commencer par concevoir le
groupe, la famille, la guilde, Ia tribu que for-
meront ensuite ces différents personnages.
En convenant ensemble du groupe que leurs
aventuriers vont constituer, les joueurs ont
la possibilité de mettre en commun leurs
idées et leurs envies et de créer par exemple

— la création des

une famille de mercenaires guidés par un |

pére tyrannique, ume guilde d’explorateurs |
vendant le fruit de leurs découvertes, une
tribu de combattants écologistes luttant |
contre les affres de Iére polluante...

' Nature et Activité

Le concept du groupe peut se résu-
mer en deux mots : Nature et Activité. Le
premier définit les liens qui unissent les
personnages, et le second traduit leurs
motivations communes. Le choix de la
Nature permet de déterminer quel type de
groupe forment les personnages : s'agit-il
d'une famille, dun gang, d’une unité mi
taire, d'un ordre religieux, d'une tribu, d'un
simple groupe ? L'Activité précise ce que
font concrétement les personnages, 4 la
fagon d'un métier ou d'un objectif com-
mun. Sont-ils mercenaires, nomades,
explorateurs, chamans, chasseurs ?

En convenant de ces deux cri-

Ce procédé facilitera de plus le tra- J téres, les joueurs vont rapidement trans-

vail du meneur de jeu, qui pourra imaginer
des événements en jouant sur les relations
au sein du groupe, les centres d'intérét des
personnages, leur passé et leur vécu com-
mun. Une premiére phase trés collective,
destinée a souder les joueurs autour d’une

envie commune et d'offrir, en termes de |

jeu, des avantages et des options ludiques
pleins de rebondissements.

former un simple « concept » en une
idée précise, sur laquelle se grefferont
ensuite toutes sortes de détails, d’anec-
dotes et bien sir, de personnages. Les
propositions qui suivent décrivent les cas

e figure les plus courants dans l'univers
de Vermine, mais il en existe beaucoup,
beaucoup d’autres.




Définir le
groupe

La création du groupe
est la toute premiére
phase. Chacun son tour,
* les joueurs sont encoura-

gés a donner leur avis

sur ce qu'ils ont envie de
Jouer, a rebondir sur les
idées des autres, a déve-
lopper une piste intéres-
sante, jusqu'a ce que tout
le monde se soit mis d’ac-
cord sur la réponse a la
question :
quest-ce qu'on
Jjoue ? Le meneur de jeu
est la pour aider les
Jjoueurs @ bien cerner
leur idée de groupe. Il
posera certainement des
questions, émettra des
réserves en cas d’idée
farfelue ou de proposi-
tion  invraisemblable,
mais laissera_toujours
les joueurs choisir en
dernier recours.

w58 Les joueurs commencent par créer
ensémble leur groupe avant de
définir chacun leur ‘

|

membres conservent leur individualité et
leur role, mais les voix du chef et de 'an-

Quelques Natures

—~Famille : unis par des liens de sang, les
membres de ce groupe vivent en cellule
familiale plus ou moins harmonicuse.
Fréres, sceurs, jeunes et anciens se cotoient,
Tun des parents peut étre absent, le groupe
a pu recueillir et adopter un étranger...
Quels liens familiaux unissent les person-
nages ? Quels parents, fréres ou sceurs ont-
ils perdus ? Quelles sont leurs relations ?

~Guilde : motivés par une activité com-
mune et les perspectives de gain ou d’aven-
ture qui en découlent, les personnages sont
membres d'une guilde vendant ou offrant
ses services, au sein de laquelle chacun
posséde un role concret — garde du corps,
logisticien, comptable, cuisinier, guide
Qui en est le responsable, le fondateur ?
Quels sont les roles de chacun ? Quel est
le nom de cette guilde ?

—Unité : ce terme issu du mili- |

cien Quel per-
| sonnage est le chef de la tribu, et quel
autre le sage ? Queles sont les régles de
vie de la communauté 2

~Bande : de nombreuses communautés
se composent d'une poignée d’individus
venus de tous horizons, réunis par le
hasard de rencontres et Penvie de voyager,
se défendre et de survivre ensemble. Les
bandes ne sont en définitive que de simples
« groupes » sans structure ni hiérarchie,
ol chacun endosse le role dont il se pense
capable. Comment les personnages se sont-
ils rencontrés, ct dans quel ordre ? Est-il
des amitiés particuliéres, des frictions, des

. tensions au sein de la bande 2

Quelques Activités

 bras & louer, hommes
escorte, gardes du corps ou simples
conseillers, les mercenaires offrent leurs
services en échange de matériel ou de
nourriture. Chaque groupe posséde ses
spécialités, mais les talents plus recherchés

I d

~Mercenaires
d

taire peut désigner tous les groupes structu-
rés par une hiérarchie rigide, quil s'agisse !
de factions, de phalanges, de divisions, d'es-
couades ou tout

restent la et e
convois — autant d’activités qui risquent de
séduire les joueurs. Quels services les per-
sonnages offrent-ils ? Quelle expérience

tés aux régles strictes. La définition précise
des grades de chacun s'impose et la désigna-
tion d’'un chef semble indispensable. A
qucllc ‘hiérarchie obéissent les personnages,

quel chef ? Qui est ce dcnnel 2 Obéit-il
Iui-méme & un supérieur ?

—Ordre : mystiques, penseurs, chamans,
croyants et fanatiques peuvent se retrouver
au sein de ce type d’organisation, qui
caractérise les sociétés secrétes, les sectes
et les réseaux idéologiques. En plus du role
et du statut de chaque membre, une
réflexion devra permettre de définir un
certain nombre de régles suivies par tous. |
Quelle foi ont les personnages ? Quels |
sont leurs dogmes, leurs sites, leurs régles? L
Ont-ils un guide spirituel ? ‘
|
|

~Tribu : dapparence primitive, la tribu
sorganise autour de deux piliers que sont
le chef et le sage. Le premier guide la com-
munauté et s'impose généralement par sa
force ou son courage, tandis que le second
est reconnu pour son savoir, son ancien-
neté ou ses dons de chaman. Les autres

certaines missions,

p’\r prmclpe

—Explorateurs : a ceux qui ont décidé
de vivre toujours en mouvement, I'explora-
tion devient une motivation pour sillonner
I'Europe en quéte de sites, de ruines, de
Toutes et de voies de communication. A la
fois aventuriers, cartographes et pionniers,
des personnages explorateurs peuvent
facilement étre engagés pour faire office de
guides ou d’escorte. Les personnages sont-
ils spécialistes d’'une région ? Préferent-ils
le role de guides ou celui d’aventuriers
chargés d’aller et de trouver ?

~Spécialistes : avec la disparition des
structures d’enseignement tradition-
nelles et la mort de nombreux experts,
les savoirs se sont raréfiés au point de
faire de leurs derniers détenteurs, des
spécialistes dprement recherchés. Méde-
cine, électronique, armement, conduite
et pilotage de véhicules militaires : si les
personnages décident de se spécialiser,
ils n’auront guére de mal a vivre de leurs
compétences. Quelles sont les spécialités
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du groupe
ils les mémes ou chacun est-il expert
dans un domaine particulier ?

2 Tous les personnages ont-

~Mystiques : illuminés en quéte d’une |
cité mythique, chamans mus par les mani- |
festations de Gaia, adorateurs de divinités
insectes ou encore prophétes itinérants,
les mystiques parcourent le monde guidés
par leur foi et révent d’un accomplisse-
ment spirituel 1a ou tant dautres se
contentent de finalités matérielles. Aprés
quel « Graal » courent les personnages ?
Quelles croyances partagent-ils ? Ont-ils
un guide, des compagnons ? Sont-ils seuls
ou plusieurs & partager cette foi ?

~Messagers : l'acheminement de I'infor-
mation est devenu un enjeu capital dans ,
Torganisation des sociétés nouvelles, car
ceux qui savent nont pas forcément les «
moyens matércl de ransumettre i de dif-

La création des personnages

réfléchir a la fois aux motivations de leur
petite communauté, et aux individualités
qui vont la composer — les personnages.

|| Ces deux aspects sont indissociables,

puisque les objectifs du groupe ne pour-
ront étre atteints sans des personnages
adéquats, et que les avatars des joueurs,
congus pour les divertir et leur offrir de
bons moments de jeu, sembleront fades et
inutiles si les motivations du groupe ne
leur correspondent pas un minimum.

n joueur expose son envie d'incar-
ner un vieil informaticien nostalgique, un
autre rebondit pour suggérer que le groupe
soita la recherche d’un ordinateur en état de
marche :le groupe et ses membres se dessi-
nent p1u= précisément 4 mesure que les
Jjoueurs échangent leurs idées.

Les motivations peuvent découler
de la Nature et de PActivité du groupe —
affinant par la-méme le concept choisi —
s'en éloigner volontairement pour ouvrir de
nouvelles insi, il est facile

fuser leurs
forment donc un corps de dtion soein

prisé que les soigneurs et les experts en ,
technologie, dont toutes sortes de commu-
nautés sont susceptibles de vouloir soffrir
les services. Pour qui travaillent les per-
sonnages ? Sont-ils itinérants ou vivent-
ils au sein d'une communauté ? De qucls
‘moyens de communication disposent-ils ?

~Chasseurs : lorsquon sait que la”
recherche de nourriture et la protection
des habitations sont les deux activités fon-
damentales des survivants de 2037, on
comprend aisément que le métier e chas-
seur soit répandu et que les communautés
qui n'en comptent pas dans leurs rangs
fassent appel a des étrangers. Chasse ali-
mentaire, dératisation, limination d’une
menace mais aussi chasse a homme : les
missions ne manquent pas...

Comment les personnages se sont-
ils rencontrés 2 Depuis quand
vivent-ils et voyagent-ils
ensemble ?

. . il
Les motivations |

Une fois la Nature et 'Activité
choisies, le concept du groupe est suffi- |
samment esquigsé pour que les joueurs en
aient une idée générale et commencent &

dimaginer une famille de chasseurs tra-
quant une araignée géante, mais ce méme

Quelques idées §
de groupes ? *

Une famille de jeunes
fréres et sceurs chasseurs
de primes. Une guilde de
diffusant des

o
g

groupe peut tout aussi bien réver de fran-
u de ntrer un cha-

man repme 2 ous mtivations sans lien

direct avec Iaspect famille ou chasseur.

| Quelques motivations

—La quéte : qu'il sagisse d'un lieu, d'un
objet, d’une cité, d’une relique, d'un
ennemi ou d’'un mythe, la quéte est le
moteur d’innombrables communautés et
individus. Que cherchent les personnages?
Comment en ont-ils appris I'existence ?
Sont-ils personnellement impliqués dans
cette quéte ?

—La vengeance : meurtre d'un proche,
acte de barbarie, dépossession de biens ou
déception amoureuse sont autant de
motifs susceptibles de justifier la ven-
geance et de lancer le groupe en quéte de
«justice». Quel acte le groupe veut-il ven-
ger ? Aprés qui, aprés quoi courent les
personnages ? Sont-ils tous impliqués ou
Jjuste solidaires de I'un des leurs ?

~La gloire : 1a ou d’autres révent de fon-
der ou d’obtenir, les personnages pensent
a devenir des héros, des figures éminentes
reconnues par tous, et de jouir d'une aura
qui leur permettra toutes sortes d’entre-
prises par la suite. Quelle réputation les
personnages veulent-ils obtenir ? Souhai-
tent-ils inspirer le respect, la crainte, le
mystére ? Leurs projets sont-ils humani-
taires, violents, immoraux ?

reportages Sfilmés. Un
ordre de médecins et de
vétérinaires offrant gra-
tuitement leurs services.
Une confirérie d'assassins
Janatiques du scorpion.
Un gang de snipers équi-
pés de lunettes infra-
rouges. Une tribu d'her-
boristes guidés par un
vieux chaman. Une
équipe de militaires spé-

Une faction révolution-

naire militant pour le

renoncement a lélectri-
cité.

nt
locéan Atlantige...




-La fondat] action organisée,
horde m\placable état humams(c, ‘gouver-
nement ou empire religieux, un simple
groupe peut constituer un moteur de ral-
liement & méme de fédérer et de se trans-
former en un mouvement de plus grande
envergure. Quelles valeurs les personnages
pronent-ils ? Quelle structure, quelle
organisation révent-ils de fonder ? Ont-ils
déja des alliés, des ennemis ?

—~L’apprentissage : comme ces péle-
rins en quéte d’un chaman en mesure de
les initier, le groupe peut chercher un
maitre, un instructeur capable de trans-
mettre un savoir ou des techniques rares.

mythique ? Quelles régions, quels pays
ont-ils déja traversés ? Comment se
déplacent-ils ?

Le Niveau du groupe

Tout comme le meneur de jeu, le
groupe formé par les personnages pos-
séde un Niveau qui va évoluer au fil des
aventures, par le biais de Points d’expé-
rience. La ou d’autres jeux de roles attri-
buent un niveau aux personnages, Ver-
mine r les actions collectives

Que veulent
Comnaissent-ils déja Io. maitre quils

recherchent ? A quoi sont-ils préts pour |

apprendre ce qu'ils désirent ?
—Le voyage : en marge des cités et
des structures figées, certains trouvent
leur accomplissement dans le noma-
disme et vivent a la fois par et pour le

voyage, avec tout ce que ce choix |

implique de découvertes, de rencontres,
de satisfactions et de dangers. Les per-
sonnages révent-ils 4 une destination

| et utilise un Niveau de groupe pour tra-
duire la fagon dont les personnages s
soudent,  force de vivre et de progresser
| ensemble. Au terme de chaque scénario,
| le meneur va procéder & une évaluation
| du comportement des personnages en
i] utilisant quatre Critéres :

| -La Cohésion, qui mesure lesprit
d’équipe, les actions collectives et 'unité
du groupe dans les situations délicates.




vs
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-L’Initiative, qui évalue la motivation et =

Timplication des personnages dans laventure.
-L’Interprétation, qui sattache a la |
facon dont les joueurs utilisent la Nature |
et PActivité qu'ils ont choisies. |
-L’Accomplisement, enfin, qui récom- |
pense le groupe chaque fois quil atteint
des objectifs qu'il s'est fixés.

Lorsqu'il estime que les joueurs
ont été efficaces, le meneur de jeu récom-
pense le groupe en lui conférant des Points
d’expérience qui s'accumuleront pour lui
permettre d’atteindre un Niveau sans
cesse supérieur. Ce Niveau sert a deux
choses : mesurer I'expérience du groupe
~ pour déterminer si les dangers d’un
seénario sont a leur portée, notamment —
et offrir aux personnages la capacité de ,
tromper la mort en sauvant I'un des leurs,
grice 4 des « Vies » que le groupe gagne (
chaque fois quil monte de Niveau. Aux
Points d’expérience collectifs s’ajouteront
des récompenses individuelles, basées sur
les actions de chacun des personnages, qui ,
permettront aux joueurs de développer les
caractéristiques techniques de leurs héros.

La création des persomnages

Un résumé des grandes étapes est
proposé a la fin du livre, pour
Ppermettre une création rapide des
personnages.

Le profil

La premiére étape consiste a définir
le profil physique et psychologique du per-
sonnage : sexe, age, taille et poids, allure
générale, particularités et tous les détails
susceptibles de le différencier d’un autre.

Le sexe

Le pel sonnage est-il un homme ou
une femme ?

Le choix du sexe est fondamental,
car il influe sur de nombreux critéres de
morphologie et de caractére, dont la taille
et le poids, la vision du monde, le rapport
au conflit ou les motivations du person-
nage. Un joueur peut tout a fait créer un
personnage féminin et, 4 Vinverse, rien

| nempéche une joueuse d'incarner un

Les personnages !

ne fois le groupe défini, les
joueurs peuvent procéder 4 la création de
leurs personnages. Cette étape se décom-
pose en quatre grandes phases :

~Le profil, qui résume le sexe, Iige, Tas-
pect physique et le caractére du personnage.
~Le concept, qui définit Iactivité du per-
sonnage ainsi que ses connaissances et son
savoir-faire.

—Les caractéristiques, qui traduisent en
termes techniques toutes les informations.
—Les Spécialités, qui permettent aux
joueurs de doter leurs personnages de

compétences et de savoirs. | rien

i héros masculin — I' imerprétaﬁion d’un per-
sonnage du sexe opposé demande un cer-
tain goiit pour le théatre, mais cet exercice
est particulierement gratifiant.

La tranche d’age
Quel age a le personnage ?

Pour simuler le manque d’expé-
rience propre aux enfants, Iaffaiblisse-
ment physique des plus agés et la
«moyenne», la force de Iage représentée
par les adultes, le systéme de jeu de
Vermine distingue trois tranches d’age
— jeune, adulte et ancien. L'age des per-

Les Vies du
groupe

Chaque fois que

ment une nouvelle Vie. A"

Pimage des jeux vidéo,
ces Vies permettent de
sauver un membre du
groupe au moment oil
celui-ci est sur le point de
mourir, mais il faut pour
cela que la moitié des
Jjoueurs soit d’accord et
vote en faveur du per-
sonnage en péril — bien
stir, le joueur dont le per-
sonnage est concerné ne
vote pas. Si le vote est
favorable, le personnage
est sauvé, sinon il meurt.
Les Vies ne peuvent en
aucun cas étre utilisées
pour des créatures ou
des individus étrangers
au groupe, & moins qu’ils
aient

sonnages est une donnée importante car
clle condltmnne non seulement son expé-
surtout sa relation avec les

mai
I zmubles du début du siécle et la situation

Chacune de ces phases se résume
4 ume série de questions ou de choix
effectuer entre plusieurs

| actuelle du monde, en 2037. De plus, '4ge

| influe directement sur les caractéristiques

e choix des Spé-

La
conception du groupe aura déja largement
dégrossi le travail, mais 'il reste des zones |
d’ombre ou des doutes, le meneur de jeu
sera en mesure d’intervenir pour aider les |
joueurs 4 finaliser le développement de |
leur personnage

cialités — voir plus loin.

L'age exact doit naturellement étre
défini, mais les régles auront recours A la
tranche d'age, pour simplifier les calculs et
les choix.

personiages pendant o
mbre de scénarios
Coay e i
I n'y a pas de limite au
nombre de Vies utili-
sables par aventure ou
par jour, mais un seul et
méme_ personnage ne
peut étre sauvé quune
fois par séance de jeu.
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Latranche
o’age

ge dun personnage
nflue directement sur
certaines  caractéris-
* tiques techniques, dont
les Réserves et les Spé-
cialités, et limite ce que le
personnage peut savoir
ou avoir appris de la
civilisation du début du
siecle. Seuls les anciens,
agés de plus de 50 ans,
auront eu une chance
d'étre  scolarisés
davoir exercé une actit
professionnelle avant
Teffondrement du sys-
teme. A Tinverse, les
Jeunes nés aprés 2020
nauront sirement jamais
connu ni Internet, ni
télévision, ni téléphones
portables en état de
marche. Leur vision du
monde s'en ressent, et
leurs caractéristiques le
traduisent logiquement.

—Jeune (moins de 20 ans) : nés aprés
2020, les « jeunes » sont nés dans une
Europe en ruine, infestée par la vermine et
ravagée par des épidémies et des guerres

comestibles et les différents venins leur
sont plus familiers que les ordinateurs et
les notions d’économie mondiale... D'un
point de vue technique, ils pourront déve-
lopper moins de compétences, mais seront
plus résistants et mieux adaptés.

—Adulte (entre 20 et 45 ans) : nés avant
T'an 2000, les « adultes » étaient a peine
en 4ge de comprendre les troubles qui
ont bercé leur enfance, mais leurs
parents — adultes en I'an 2000 — ont pu
leur transmettre leur savoir et les fonde-
ments de leur vision du monde. Un pie
dans le passé, Pautre dans le présent...
—Anciens (plus de 45 ans) : nés avant
1990, les « anciens » ont assisté a l'effon-
drement des institutions et ont vu leur
monde disparaitre sous I'action cumulée
de la vermine et de la folie guerriére des
hommes. Souvent marqués par ce spec-
tacle, ils sont tous dépositaires de tech-
niques et de connaissances désormais
‘massivement oubliées. D'un point de vue
technique, les anciens sont plus compé-

tents et plus instruits, mais également plus A

fragiles et moins endurants.

= On distingue trois générations :
les jeunes (moins de 20 ans), les
adultes (entre 20 et 50 ans) et les
anciens (plus de 50 ans).

L’aspect physique

A quoi ressemble le personnage ?

Est-il petit ou grand, maigre, mus-
clé, corpulent ? Une idée de la silhouette
du personnage peut non seulement aider le

" forme qui commence 4 se dessiner

jouer a visualiser son héros, mais égale- |

ment orienter les Caractéristiques phy-
siques quiil va lui attribuer. Ainsi, un per-
sonnage « grand et musclé » devra po
séder une assez bonne Force et un min

mum de Santé, tandis qu'un personnage |

asquelettiquen justifiera de faibles scores |

dans ces deux Caractéristiques. De méme, |
le rapport entre I'age et le physique oriente
sensiblement la valeur de certaines Carac-
téristiques : un enfant pourra disposer

d
|

auxquelles ils w'ont pas assisté. Les herbes |

d'une bonne Force sil est « grand pour
son dge », un jeune déerit comme « vif »
ou « trés merveux » pourra avoir plus
d'Agilité ou de Souplesse qu'un autre, un
personnage trés agé pourra jouir d'un
charme particulier qui justifiera de bons
scores dans les Caractéristiques Sociales...

Les détails tels que la couleur des
cheveux et des yeus, la forme du visage, les
éventuelles cicatrices et autres particulari-
tés, peuvent étre déterminés a ce moment
ou bien aprés la phase dattribution des
Caractéristiques, puisquils n'influent pas
directement sur la technique. Dans tous les
cas, les joueurs devront chercher 4 visuali-
ser leur personnage de Ia facon la plus pré-

férence entre « un mercenaire plutét cos-

taud » et « un homme d'une trentaine
d'années, au visage tanné par le soleil et
barré d’une longue estafilade, dont le
regard pergant et la machoire carrée en
disent long sur le vécu ».

Le profil psychologique
Quel estle caractére du personnage?

Un corps, une allure générale, une
: reste
a sentir le caractére du personnage et la
facon dont il va se comporter, parler,
réagir... A inverse des Caractéristiques
techniques, qui doivent étre définies de
fagon trés précise, le profil psychologique
peut étre résumé en un mot et étre déve-
loppé plus tard, au cours des parties. Ner-
veux, renfermé, courageux, lunatique,
généreux : un trait de caractére suffit pour
se faire une idée. Pour que les personnages
soient vraiment dans esprit du jeu, il est
egalemem possible de leur attribuer ce
quon appelle un « penchant », un com-
portement inspiré de I'un des huit Totems,
qui résume aussi bien le profil psycholo-
gique qu'un trait de caractére classique. On
imagine trés bien I'état d’esprit d'un per-
sonnage « prédateur » ou « solitaire »,
et le choix d’un Totem en guise de pen-
chant permet de donner une envergure dif-
férente & son personnage, surtout s'il est
adapté ou chaman. Au choix de chaque
joueur donc, un trait de caractére ou un
penchant « Totem ». Quelques exemples
sont fournis dans le tableau qui suit, mais
le chapitre « Jouer un chaman » contient
davantage de précisions.




i

Prédateur
Charognard

Batisseur
Horde
Ruche
Solitaire

Le concept

Activité, métier, compétences,
techniques : chez beaucoup de joueurs,
le choix du « concept » risque de venir
avant celui de Page, de lallure et du
caractére de son personnage. Qu'a cela
ne tienne, lordre n’a pas vraiment d’im-
portance du moment que ces étapes de .
eréation aident & définir précisément |
«qui» et «ce que» vous allez jouer.

L'activité

Que sait faire, a quoi sert le
personnage

Quelle est son activité principale,
ce 4 quoi il consacre le plus clair de son
temps, ce pour quoi il S'entraine, voyage,
cherche du matériel ou des informations ?
Tout simplement : que fait le personnage?
Au début du 21é siécle, la plupart des
adultes avaient un métier, concept disparu
A 'époque de Vermine mais qui reste pra-
tique pour se faire une idée de lactivité
d'un personnage. Chasseur, pisteur, méca-
nicien, soigneur, guide, herboriste, dres-
seur : il suffit d’'un mot simple pour défi-
nir le role du personnage au sein de sa
communauté et, plus généralement, ce que
le personnage fait « dans la vie »

Notez que 'activité d" un person- |
nage est beaucoup plus qu'un passe- |

véritable caractéristique, quelque chose
qui le définit et lui donne une utilité.
Dans le monde de Vermine, les individus

- -3
La création des personnages

Totems et comportement

: impitoyable, déterminé, linéaire.

: lache, opportuniste, traitre.
Parasite : profiteur, manipulateur, égoiste.
Symbiote : généreux, solidaire, digne de confiance.
: consciencieux, pragmatique, réfléchi.

: impulsif, grégaire, immoral.

: communautaire, dévoué, résigné.

: individualiste, taciturne, rigide.

« inutiles » sont rarement tolérés au
 sein des communautés, ce qui améne la

plupart des hommes et des femmes  se
spécialiser et a remplir une fonction,
souvent primaire et évidente.

Bien stir, le groupe défini par les
joueurs risque d'fnfluencer le choix de 'ac-

Les graqdes
orientations

trois grands coumms@
philosophiques souvent
mais qui *

tivité des différents Dans une
division militaire menée par un comman-
dant paraniaque, un Jardinier o un dres-

cur de rats risquent davoir du mal 4 sin-

tégler, alors qu'un expert en armes a feu,

un tacticien, un éclaireur ou un pilote
trouveront facilement leur place.

s Avant de s'intéresser aux Caracté-
ristiques, il est important de bien
cerner le profil et le concept de
son personnage.

Le nom
Comment s'appelle le personnage ?

Plus qu'une simple identité, le
nom d'un personnage est une de ses prin-
| cipales caractéristiques, puisqu'il va étre
employé par tous les intervenants des
| aventures, personnages des autres joueurs
compris. Dans monde moderne, chacun
| posséde un prénom et un nom de famille,
parfms un diminutif, mais rarement d'ad-

f issu de son activité ou d'une particu-
laité physique, Dans lanivers e Ver.
mine, le nom se réduit souvent a un pré-
nom, associé & un qualificatif évocateur,

traduisent le rapport de
IHomme aux concepts
de vermine, de civilisa-
tion et de survie. On dis-
tingue ainsi les adaptés,
les humanistes et les sur-
vivalistes, qui adoptent
chacun un mode de vie et
des principes moraux
bien distincts. Les adap-
tés considerent que la
vermine — et la nature
dans son ensemble —
représente un modele
d’évolution sur  lequel
IHomme doit se calquer
ou disparditre. Les
humanistes  refusent
daccepter le déclin de la
civilisation, qu'ils tentent
de restaurer par tous les
moyens, et les surviva-
listes se contentent de
survivre, par tous les
‘moyens également...




Un mécanicien spécialisé
dans les moteurs, une
chasseuse dotée de maté-

*riel technologique, un

pisteur aux perceptions
surdéveloppées, un mis-
sionnaire religieux pré-
chant la «bonne parole»,
une combattante adepte
des armes blanches, un
philosophe  convaincu
quiil est possible de res-
taurer la société, un cha-
man guidé par des
visions mystiques, un
dresseur d'animaux, une
espionne inspirée par le
modele de l'araignée, un
cuisinier, une chirur-
gienne, un marchand
toujours en quéte de nou-
velles trouvailles...

quand il ne se résume pas A un simple
adjectif imagé : John le chasseur, Emma
Ia rouge, Mécano, Belle, Yorge trois-doigts, |
Chacal, etc. |
Exception faite des anciens et des | -Les souvenirs : quel événement de sa
communautés humanistes, qui se font un | vie I'a marqué le plus ? Est-ce une ren-
devoir de conserver leur nom et prénom, la | contre, une découverte, un combat, une
plupart des habitants de 2037 ont adopté | blessure, une légende ?
un diminutif, une image, un symbole, qui
les définit plus stirement qu‘un nom de
famille. Comme au Moyen Age, les patro-
nymes sont dailleurs massivement rem- [ o5 caractéristiques
placés par le nom d'un clan, d'une tribu ou hni
d'une faction, ainsi que par des éléments  (€CNNIQUES
géographiques tels que rividres, montagnes
ou simples directions — Delta, Freda de
T'Oural, Barrage, Ouest, et. ) Incontournables, les caractéris-
Les personnages anciens conser- tiques techniques sont la traduction en
veront certainement un nom et un pré- | termes de jeu de toutes les informations
nom classiques, mais pour les person- ' relatives au personnage. Age, force, expé-
nages jeunes et adultes, Iactivité, 'origine , Tience, talents : toutes ces données vont
géographique, une particularité physique, ~étre transformées en chiffres pour per-
une couleur dominante ou un événement ~Mmettre & chaque joueur d’effectuer des
du passé, sont quelques exemples d'élé- ~actions et de les résoudre grace a des jets
ments susceptibles d'aider au choix d'un , de dés. On distingue quatre grandes caté-
nom évocateur. ! gories : les Domaines, les Caractéristiques
proprement dites, les Réserves et les Spé-
cialités, chacune étant & la fois définie par
Le vécu les joueurs et liées 2 la valeur des autres.
Dot vient le personnage ? !
Sans nécessairement se fendre **#8@ Les personnages décrits a la fin de
d'un historique complet, détaillant la vie ce livre peuvent servir de modele
du personnage depuis sa naissance jusqua pour répartir ses Dés de Domaines
sa rencontre avec les autres membres du et de Caractéristiques.
groupe, il parait important de savoir dou
viennent et ce qu'ont vécu les aventuriers, .
ne serait-ce que pour justifier le choix de = LS Domaines
leur activité, 'apprentissage de certaines B
techniques ou un trait de caractére issu Quel st le potentiel du personnage ?
d'un événement marquant. Beaucoup de o o
joueurs ont Ihabitude de réfléchir au passé L ol les Caractéristiques vont
des personnages qu'ils créent, souvent en | définir précisément la force, la santé ou
répondant inconsciemment & une série de | l'acuité visuelle d’un personnage, les
questions simples dont ils étoffent ensuite  Domaines traduisent son potentiel général
les réponses. dans quatre grandes catégories que sont le
Physique, le Manuel, le Mental et le Social.
Tls ne sont pas directement utilisés en jeu,
mais servent & calculer la valeur des Carac-
téristiques et surtout des Réserves.

“Le parcours : dans quels pays, quelles
régions a-t-il vécu ? Etait-il nomade ou
sédentaire avant de rencontrer les autres
‘membres du groupe ?

~Lorigine : oi est né le personnage ?
Dans quel pays, quelle région ?

-La famille : que reste-t-il de sa famille,
a-t-il encore ses parents, des fréres, des
sceurs ? Comment ont-ils dis)
-Léducation : par qui été élevé,
formé, éduqué ? A-t-il grandi seul ou en
communauté ?

vent répartir un certain nombre de points
dans les quatre Domaines, en choisissant
sils veulent privilégier le Physique, le
Trapprentissage..:: pourquol exerce Mental, ete. Chaque joueur dispose de
son activité, est-ce par nécessité ou par | 28D, Clest-ad-dire de 28 points, & répartir
choix ? A-t-l apprs seul ou &é formeé par | dans ses Domaines en prenant soin d'en
Annaitre mettre au moins 3, mais pas plus de 10

|
I
|
‘ Pour commencer, les joueurs doi-



Les Caractéristiques des Domaines

Physique : Santé, Force et Rapidité
: Précision, Réflexes et Agilité.

Manuel

Mental : Volonté, Perception et Connaissance.
Social : Psychologie, Empathie et Persuasion.

Les principaux jets de Caracteristique

. Force :
Rapidité :
Santé :

Agilité

agir le premier, courir,

attaquer, lancer, porter, mﬂlgcr des dommages.
: résister aux maladies, recupérer, survivre.

: attaquer, esquiver, se déplacer, escalader, nager.

Précision : viser, tirer, manipuler, réparer, opérer.

Réflexes

Connaissance
Perception
Volonté

Empathie

Persuasion

Psychologie
dans chaque. Au moins 3 pour disposer
@au moins 1D par Caractéristique, et pas
plus de 10 pour éviter d’avoir deux Carac-
téristiques a 5D — voir plus loin.

Attention : le Physique et le Manuel
influencent directement la valeur de la
Réserve d’Effort, qui gére la fatigue et I'en-
durance, et le Mental et le Social influen- |
cent la Réserve de Sang-froid, qui traduit
le stress des personnages.

sl Pour répartir les 28D dans les
quatre Domaines, il suffit dinscrire |
la valeur choisie directement sur
la feuille de personnage.

entir, deviner, avoir une intuition.
: convaincre, négocier, marchander.
: analyser, comprendre, expliquer.

: réagir, esquiver, éviter le pire.

: savoir, se souvenir, découvrir, apprendre.
: entendre, voir, sentir, remarquer, toucher, gofiter.
: résister a la douleur, tenir bon, garder son sang-froid.

Les Caractéristiques

uclles sont les spécificités du
corps et de lesprit du personnage 2

Une fois les quatre Domaines
assortis d’'un nombre de dés allant de 3D a
10D, chaque joueur va devoir répartir cette
valeur dans les trois Caractéristiques que
regroupe le Domaine. Ce choix est extré-

| mement important, puisque toutes les

actions du jeu seront résolues grice a un
jet de Caractéristique. Par exemple, pour
tirer au fusil, il faudra faire un jet de Préci-
mn, en lancant un nombre de dés égal au

score de la Caractéristique Précision.
Sachant qu'une action moyenne est de Dif-

| ficulté 10, un score de 2D semble suffisant

pour se sortir de la plupart des situations,
mais pour les actions extrémement diffi-
ciles, il faudra sans doute compter 3D ou
4D pour étre confiant.

La Réputat om.

Dans un univers survi-
valiste, privé de moyens
de communication a

importance dans les rap-
ports humains. Le nom
de certains pillards suffit
a faire trembler deffroi,
celui de scientifiques ou
de combattants inspire le
respect : la renommée
est devenue le gage d'un
accueil chaleureux ou
hostile. Les personnages
disposent eux aussi dune
renommée qui les pré-
cde, et que le systeme de
Jjeu traduit par la carac-

téristique «Réputation»,
dont le score est de 30 @
la création. Cette valeur
va diminuer au fil de
leurs exploits et de leurs
aventures. Plus elle sera
basse, plus ils seront
célebres.




Les valeurs des Caractéristiques

sont toutes comprises entre 1D minimum .

et 5D maximum. 1D minimum pour pou-
voir lancer au moins 1D en cas d'action, et
5D maximum pour traduire les limites du
potentiel humain. Certaines créatures
pourront en effet avoir plus de 5D dans
certaines Caractéristiques...

Attention : bien que toutes les Caracté
ristiques soient importantes, la Santé
détermine la résistance aux blessures et
aux maladies, la Force et I'Agilité seront
utilisées dans pratiquement tous les com-
bats, la Rapidité et les Réflexes influent sur
la vitesse de réaction face au danger, la
Connaissance est impliquée dans de nom-
breux jets et PEmpathie est indispensable
aux personnages chamans.

wsssellp  Pour définir les douze Caractéris-
tiques, il suffit d'inscrire la valeur
choisie directement sur la feuille
de personnage.

Les Seuils de Blessure

Pour gérer la fagon dont les personnages
vont subir des blessures, suite a une chute
aussi bien qu’a un tir d’arme a feu, le sys-
téme de Vermine utilise un principe de
«Seuils» qui définissent le degré de sévé-
rité des dommages. Une simple égrati-
gnure n'ayant pas les mémes consé-
quences techniques qu'une fracture ou
une blessure mortelle, le systéme dis-
tingue trois types de blessures aux noms
évocateurs : Touché, Blessé et Tut
Quiil s'agisse d’étres humains, d aiihai
ou dinsectes, toutes les créatures vivantes
disposent de ces trois Seuils, mais comme il
est évident qu'un éléphant ne sera pas
blessé aussi facilement qu'une mouche,

. chacun de ces Seuils est également assorti
d'une valeur = comprise entre 1 et 10 — qui

« détermine le résultat  obtenir sur un dé
pour infliger et/ou subir une Blessure de ce
type. Ces mécanismes sont dérits plus en
détails dans les pages qui suivent, traitant
du combat et de la santé, ainsi que dans la
section technique du Livre du Meneur.

La valeur des différents Seuils est détermi-
née par le score de la Caractéristique Santé
+ des personnages. 11 suffit de noter les trois

chiffres sur la feuille de personnage, dans
+ les petites bulles placées en face des Seui

o

Les Seuils
Santé Touché Blessé¢ Tué
1D 3 5 1
2D 4 6 8
D 5 7 9
4D 6 8 10
5D 7 9 10

I Les Réserves

Quelles sont ressources physiques
et psychologiques du personnage ?

Avec lcs Caractéristiques, les
| Réserves sero valeurs les plus fré-
quemment ut; 'es au cours des parties,




les

puisquelles vont sans cesse diminuer et |

augmenter pour traduire la fatigue et 1L

stress des personnages. A la fois passives
et actives, ces caractéristiques tech»‘
niques vont étre affectées par les déci- |
sions du meneur de jeu, qui annoncera

régulierement la perte ou le gain de «

dés de Réserve », et par les choix des

joueurs, qui ont 12 possibilité de se fati-

guer ou de se concentrer pour lancer des

dés supplémentaires.

On distingue trois Réserves diffé-
rentes, mais seules deux sont perma-
nentes : la Réserve d’Effort et la Réserve
de Sang-froid. La troisiéme, la Réserve de
Combat, n'a pas de valeur fixe et ne s'ac-
tive que lorsque les personnages prennent
part  un affrontement.

wsssslip Les joueurs peuvent dépenser 1D
de Réserve pour lancer 1D supplé-
mentaire sur nimporte quelle
action.

La Réserve d’Effort
Cette Réserve traduit I'endurance et le }
souffle du personnage. Elle diminue quand |
il se fatigue, augmente lorsquil se repose,
et peut étre utilisée pour toute action phy-
sique ou manuelle.

La Réserve de Sang-froid

Cette Réserve traduit le calme et le « self-
control » du personnage. Elle diminue
quand il devient stressé, augmente lors-
qu'il se détend, et peut étre utilisée pour
toute action mentale ou sociale.

La Réserve de Combat

Cette Réserve traduit le po(enuel physique
et nerveux du personnage lors dun combat.
Elle diminue chaque fois qu'il sen sert, aug-
mente lorsquil se repose apres le combat, et
ne peut étre utilisée qu'en combat. La
valeur de la Réserve de Combat est égale &
la valeur de la Réserve d'Effort au moment |
ot le combat débute. Elle «n’existe pas» en
dehors des affrontements.

La valeur des Réserves augmente |
et diminue tout au long des parties, et ||
comme on peut le voir sur la feuille de per- |
sonnage, ces fluctuations se traduisent par
un changement dans I'état physique ou
psychologique du_personnage. Plus la
Réserve d'Effort baisse, plus le personnage

est fatigué, puis épuisé, et il en va de méme
avec le stress pour la Réserve de Sang-
froid. Lorsque I'une ou T'autre des Réserves
descend en dessous de 5D, le personnage
est tellement fatigué et/ou angoissé quil
subit un malus de -1D 4 ses actions, pour
simuler la difficulté de se concentrer, de
marcher ou de se battre en étant épuisé
et/ou stressé. La gestion des Réserves est
également expliquée en détails dans le
Livre du Meneur, qui devra décider des
gains et des pertes découlant de 'aventure,
mais le fonctionnement des Réserves peut
étre facilement résumé en deux points :

~Toute action fatigante ou éprouvante est
susceptible de faire perdre un ou deux dés
de I'une ou l'autre des Réserves. Cest bien

. stir le meneur de jeu qui fixe ces pertes, et

qui autorise les gains en cas de repos, de
moments de calme, etc.

—Au moment d’effectuer n'importe quelle
action, chaque joueur a le droit de perdre
volontairement 1D de Réserve pour lancer
1D supplémentaire, ce qui traduit son
engagement physique ou son effort de
concentration. Si I'action est physique ou
. manuelle, c'est la Réserve d’Effort qui est
utilisée, si elle est mentale ou sociale, c’est
la Réserve de Sang-froid. Note : cette
régle peut étre utilisée sur n'importe quelle
action, mais il est impossible de lancer
plus d'1D supplémentaire de cette facon
~ sauf si le personnage posséde une Spé-
cialité, comme expliqué plus loin.

La valeur des Réserves

Ala création, la valeur des deux
Réserves principales est fixée par la valeur
des Domaines. La valeur de la Réserve
d'Effort est égale a la somme de Physique
+ Manuel, et la Réserve de Sang-froid est
égale & la somme de Mental + Social. Les
valeurs des deux Réserves sont donc
nécessairement comprises entre 6D et
20D. Il est impossible de dépasser 20D de
Réserve, mais les Points dexpérience peu-
vent étre dépensés pour augmenter le
score de départ, ce qui traduit un entraine-
ment physique ou psychologique, comme
expliqué dans le chapitre «I Expérience».

Réserve dEffort :
Physique + Manuel.
Réserve de Sang-froid :
Mental + Social.

&



Reéserves : les regles d’or
9

Lutilisation d’une Réserve doit étre annoncée avant d’effectuer le jet, et il est
impossible de s’en servir aprés un jet pour tenter de compenser une action ratée.

Un personnage ne peut dépenser quun dé de Réserve par jet, sauf s'il possede une
Spécialité appropriée.

Un personnage possédant une Spécialité « Débutant » ne peut dépenser qu'un dé
de Réserve, tandis qu'une « Confirmé » ou une « Expert » permettent d’en
dépenser deux.

Chagque fois que la valeur d’'une Réserve tombe 2 moins de 5D, le personnage
subit un Malus de -1D a toutes ses actions en rapport avec les deux Domaines
de cette Réserve.

Les Réserves se remplissent entierement aprés chaque phase de repos complet,
mais le meneur de jeu peut accorder des récupérations partielles, 2 raison de 2D
par heure de repos et de calme.

Méme en dépensant des Points d’expérience, la Réserve d’Effort d’'un personnage
ancien et la Réserve de Sang-froid d’un personnage jeune, ne pourront jamais
dépasser 16D.

Modificateurs de Réserves * avoir plus de 16D dans sa Réserve de Sang-
froid, et un ancien ne pourra jamais dépas-
ser 16D en Réserve d'Effort.

Les adultes représentant la
moyenne, leurs Réserves ne souffrent d’au-
cun ajustement.

Pour traduire la différence d’age
entre les jeunes et les anciens, le systéme
de Vermine a choisi de modifier la valeur
des Réserves, plutét que d'attribuer des
Bonus / Malus aux Caractéristiques. Les
plus jeunes ayant été élevés dans des
conditions difficiles, extrémement ten-
dues, leur Réserve de Sang-froid est ainsi
réduite de 4D pour simuler leur vigilance
de chaque instant, qui confine rapide-
ment 4 la nervosité — voire 4 la paranoia.
Dans le méme ordre d’idées, les anciens
sont affaiblis par le poids des années et
voient leur Réserve d’Effort réduite de 4D
également, ce qui les place en situation de
fatigue dés le réveil. Passé un certain age, | La Réserve de combat
il est rare de se lever le matin sans avoir |
mal quelque part...

w1 Jeunes : Réserve de Sang-froid-4D
ussslp Anciens : Réserve d’Effort -4D

| Congue pour étre A la fois ludique

Ces Malus s'appliquent immédia-
tement aprés le calcul de la valeur de
départ des Réserves. Ils pourront étre
compensés par une dépense de Points
d’expérience, mais les Réserves concernées
verront tout de méme leur valeur maxi-
mum réduite de 4D : méme avec de 'en-
trainement, un jeune ne pourra jamais

| et réaliste, Ia Réserve de Combat fonc-

| tionne exactement comme les deux
| Réserves permanentes, A la facon d'un
| total de dés dans lequel les joueurs peu-

| vent piocher, mais quelques rgles spéci

| fiques ont été ajoutées pour traduire Iin-
tensité propre aux affrontements.
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Lorsque le meneur e jeu annonce | psychologique, c'est la Réserve de Combat
le début d'un combat, tous les pers | qui diminuera tant que les

impliqués regardent la valeur actuelle de | sont en train de se battre...

leur Réserve d’Effort et I'inscrivent dans

leur Réserve de Combat, qui est désormais | Au cours de T'affrontement, les
Ia seule Réserve dans laquelle ils pourront | joueurs peuvent toujours dépenser 1D
piocher jusqu'a la fin du combat. De | pour lancer 1D supplémentaire, ct ce pour
méme, en cas de chute, de stress ou de | n’importe quelle action — quelle soit de
toute source d'épuisement physique ou combat ou autre, comme fuir, grimper,
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Les Degres de maitrise
Débutant

Au niveau Débutant, le personnage connait les bases théoriques de sa discipline.
Son expérience pratique est assez réduite et se limite a des cas simples. Il peut y
avoir des erreurs dans ses raisonnements, ses méthodes peuvent ne pas étre cor-
rectes, mais ses bases et sa débrouillardise lui permettent de résoudre les actions
courantes avec adresse.

Confirmé R

Au niveau Confirmé, le personnage posséde un trés bon niveau de connaissances
des bases théoriques de sa discipline. Cette connaissance s’étend méme au-dela des
cas d’école, englobant des particularités et des situations complexes. Son expé-
rience pratique est importante, les cas les plus simples deviennent une simple rou-
tine pour lui, et les cas les plus complexes restent encore a sa portée. Toutefois, il
peut encore souffrir de quelques lacunes lorsqu'il aborde un sujet particuliérement
pointu.

Expert

Au niveau Expert, le personnage représente le sommet de sa discipline. Théorie et
pratique n'ont plus de secrets pour lui, et s'il se retrouve bloqué dans certaines
situations, il sera tout de méme capable d’analyser les causes de son échec et envi-
sager des solutions appropriées — méme si elles ne sont pas a sa portée.

hurler un ordre, etc. Par contre, lorsque | les Spécialités traduisent un véritable
leur Réserve de Combat devient inféricure  apprentissage et englobent sous un méme
45D, les joueurs ont la possibilité de trans-  nom, des connaissances théoriques et leurs
férer autant de dés qu'ils le désirent de leur  applications pratiques. Ainsi, une Spécia-
Réserve de Sang-froid 4 leur Réserve de lité telle que « Chasse » ne se résumera
Combat. Cette option, qui représente I'en- pas au fait de savoir poser des collets ou
gagement du personnage prenant sur lui  tirer sur des animaux, mais traduira I'habi
dignorer la fatigue pour redoubler d'ar-  tude qu'a le personnage de marcher discré-
deur, ne peut étre utilisée qu'une seule fois tement, de tendre I'wil et Ioreille, de
par combat, au moment précis ou la sadapter a différents types de proie et
Réserve de Combat devient inférieure 3 méme de prélever la peau de ses prises
5D. Si sa Réserve de Sang-froid devient = sans I'abimer.
inférieure & 5D par cette action, le Malus
de -1D est temporairement annulé ct ne Ces différentes applications
deviendra effectif qu'une fois le combat = concrétes des Spécialités sont gérées par
achevé — au moment ot l'adrénaline | des Bonus en nombre de dés, qui s'ajou-
retombera. tent au score de la Caractéristique utilisée
pour le jet. Chaque fois que le personnage
| effectue une action liée a une Spécialité
L qu'il posséde, il bénéficie d’un ou deux
Les Spécialités dés supplémentaires, en fonction du
. niveau de sa Spécialité. Ce niveau est
appelé «Degré de maitrise». I existe
A présent que le personnage | trois: Débutant, Confirmé et Expert, qui
«existe», il reste a définir ce qu'il sait faire, | accordent un Bonus en nombre de dés de
en lui attribuant un ensemble de connais- | plus en plus important, ainsi que le droit
sances, de et de de dépenser d. de dés de Réserve,
que le systéme de Vermine appelle des = comme expliqué dans le tableau «Degrés
«Spécialités». Plus que de simples capacités, de maitrise».
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Dégrés de mattrise

Degré Bonus Réserve utilisable

Débutant +1D 1D maximum
Confirmé +ID 2D maximum
Expert +2D 2D maximum

Le choix des Spécialités

Contrairement  d’autres jeux, 1l
wexiste pas de liste dan:

- -3
La création des personnages

|
|

disposera d’informations plus générales,
plus vagues, qu'un autre ayant consacré
plusieurs années & étudier les arachnides.
En réussissant son jet, le premier pourra
apprendre que cette araignée est veni-
meuse et insectivore, mais le second saura
comment elle chasse, ce que provoque son
Venin, ot se trouvent les glandes et com-
ment les extraire, etc. Attention donc a ne
pas considérer les Spécialités générales
comme étant plus puissantes que les Spé-
cialités précises.

—~Ensuite, les Spécialités ne sont pas que
des sources de Bonus, elles traduisent en
termes techniques les connaissances, les

Vermine, od les joueurs sont libres de
choisir librement les capacités et les

par le meneur de jeu, chaque joueur va
donc définir comme il I'entend le champ
de connaissances et de techniques que
posséde son héros. Cette liberté de choix
posséde les défauts de ses avantages, car si
elle laisse une grande marge
manceuvre, elle peut également dérouter
certains joueurs moins habitués et
conduire a des choix de Spécialités relati-
vement vagues, voire 4 une panne d’ 1dee
desagreable 4 ce stade de la création.

Pour aider les joueurs 4 définir Ies
aptitudes de leur personnage,
quelques précisions utiles et une liste de
propositions qui devraient faciliter cette
étape trés importante.

Spécialités générales ou précises ?

En premier lieu, il semble impor-
tant de différencier les Spécialités géné-
rales, qui englobent plusteurs domains,
des

connaissances de leur personnage. Aidé ‘

de

voici

et plus e pro-
fil du personnage. Un personnage
nayant que des Spécialités générales
perd de sa dimension et deviem plus
polyvalent, moins spécialisé qu'un per-
sonnage ayant développé des Spécialités
précises. Par exemple, on sent tout de la
suite la différence entre un combattant
maitrisant Armes a feu et Combat au
corps A corps, et un autre possédant
Fusil de précision et Boxe. Le choix de la
Spécialité permet véritablement d’affiner
la description de son personnage, de le
j rendre particulier et unique.

Rareté ou Complexité

Pour différencier davantage les
Spécialités, le systéme utilise deux
concepts techniques — la Rareté et la Com-
plexité — qui influent directement sur les
Degrés de maitrise ct la rapidité d’appren-
tissage. Il est évident qu'une Spécialité dite
Rare et Complexe, comme Chimie molécu-
laire par exemple, exigera 4 la fois beau-
coup plus de ressources, de documenta-

qui
concentrent sur un seul aspect. Par
exemple, Connaissance de la vermine est
une Spécialité « générale », par opposi-
tion & Connaissance des araignées, qui est
dite « précise ». Les joueurs ayant le
droit de choisir hbromcm leurs

tion, e temps d’ap-
prentissage, quune Spec!ahte courante et
simple, telle que Cuisine par exemple.

~La Rareté traduit deux choses : la dis-
parition des structures d' apprenhssage

écoles, i

pourquoi
précise lorsquon peut lout aussi bien choi-
sir une générale ? Pour deux raisons :

~Tout dabord, s'il est vrai que les Spéciali-
tés générales accorderont leur Bonus plus
souvent, le résultat des actions sera lui
aussi interprété de facon « générale » par
e meneur de jeu. Par exemple, sil observe
une araignée ct se demande de quelle
espece elle est, un personnage possedant

par le fait que les anciens
auront beaucoup plus de chances de pos-
séder cette Spécialité que les jeunes. La
plupart des sciences et des Spécialités

et abstraites, apanage de la civilisation du
début du siecle, peut donc entrer dans la
catégorie des Spécialités Rares. A Vinverse,
les Spécialités pratiques, utiles, physiques
et d'une fagon générale, toutes celles qui
sont lices & la survie et au rapport 4 la
nature, risquent d’étre courantes.




Specialites : les regles dor

Les joueurs choisissent librement le nom, le type et les applica-
tions des Spécialités de leur personnage. En cas de doute, le
meneur de jeu est bien sir la pour les aider et trancher.

. Les Spécialités générales servent plus souvent, mais ont des résul-
tats moins précis que les Spécialités spécifiques.

Les Spécialités Rares ne peuvent étre développées quiaux cotés
d’un instructeur né avant I'an 2000.

Les Spécialités Rares et Compl

s d dent chacune deux fois

plus de temps et de Points d’expérience pour étre développées au

Degré de maitrise supérieur.

Le meneur de jeu reste libre de

ou trop fantaisiste.
S

refuser une Spécialité trop vague

De plus, les Spécialités Rares ne | ainsi que le temps quiil faudra consacrer a gf@
peuvent étre apprises ou transmises que | son_entrainement, avant de gagner le -
par des instructeurs nés avant I'an 2000, | Degré de maitrise supérieur. &
dotés d'une éducation et d’une formation ' "
aujourd’hui massivement disparue. Si le * =
meneur de jeu est d’accord, rien wem- =
péche un personnage jeune d'en posséder = La Rareté et la Complexité De
une, mais le joueur devra proposer une influent directement sur le -
justification plausible, intégré au passé de nombre de Points d'expérience a ol
son personnage. dépenser pour gagner le Degré de =7

maitrise supérieur.
~La Complexité mesure également deux
aspects : le temps d'apprentissage néces- .
saire et Iensemble des connaissances et = Spécialités de départ -

des compétences que la Spécialité englobe.
De fait, beaucoup de Spécialités générales
sont Complexes, puisqu'elles regroupent
plusieurs domaines. Un personnage mai-
trisant Armes a feu devra s’entrainer plus
longtemps qu'un autre ayant choisi Fusil
ou Pistolet, car il devra tester davantage
d’armes et d'un point de vue technique,
dépenser plus de Points d’expérience pour

A la création, chaque personnage
dispose d’un nombre de Spécialités de
départ, ainsi que d'un potentiel en Degrés
| de maitrise qui dépendent de sa tranche

d’age. Les personnages bénéficient d'un
| nombre de « Spécialités Débutant »
| quils peuvent naturellement utiliser pour
h créer une Spécialité de niveau Débutant,

passer au Degré de maitrise supérieur. mais aussi échanger pour obtenir une Spé- g‘c’
J cialité Confirmé ou une Expert, selon leur o

Les régles d’apprentissage et | tranche d’age. Par exemple, les adultes o
d'évolution des Spécialités sont décrites en | démarrent avec 5 Spécialités Débutant, 5
détails dans le chapitre « L'Expérience », | mais peuvent en échanger deux pour o
mais le principe de base peut étre résumé | gagner une Spécialité Confirmé — ce qui o
facilement : la Rareté et la Complexité ‘ leur laisse trois Spécialités Débutant, quiils g

doublent toutes les deux le nombre de
Points d'expérience qu'il faudra dépenser,

peuvent encore choisir de transformer ou
dutiliser en I'état.
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Specialites
Personnage jeune
—4 Spécialités Débutant

— Echange possible : 2 Débutant contre 1 Confirmé
—Limitations : 1 Confirmé maximum, o Expert

Personnage adulte
—5 Spécialités Débutant

— Echanges possibles : 2 Débutant contre 1 Confirmé,

3 Débutant contre 1 Expert

de Jépar;f

—Limitation : 1 Expert maximum

Personnage ancien
—6 Spécialités Débutant

— Echanges possibles : 2 Débutant contre 1 Confirmé,

3 Débutant contre 1 Expert
—Limitation : aucune

Attention & bien doser le Degré de
départ de chaque Spécialité, 4 la fois pour
bien traduire le potentiel de son person-
a Spécialité Commandement d'un |
« vétéran de 'armée » devrait plutét étre
en Confirmé quen Débutant, par exemple
~ et dans l'optique de son évolution grace
aux Points d'expérience. En choisissant un
Degré trop élevé dés le début, surtout pour
une Spécialité Rare et/ou Complexe, il va
falloir attendre longtemps avant de pou-
voir accéder au Degré supérieur.

wssysp Les Spécialités liées au chamanisme
sont plus largement décrites dans
le chapitre <Jouer un chaman». |

Quelques Spécialités

Les Spécialités qui suivent ne sont |
que des exemples de ce que les joueurs |
peuvent choisir pour leur personnage. Il |
existe une variété quasi infinie, de la plus |
générale a la plus spécifique, théoriques ou |
pratiques, liées a soi ou a lenvironnement, |
issues du début du siécle ou apparues |
ensuite... N'hésitez ni  faire preuve d'ima-

vivants ont besoin au quotidien. Dans tous

es cas, le meneur de jeu et les autres
Jjoueurs sont la pour apporter des idées et
des conseils, dans le but de construire les
personnages - et les groupes — les plus
complets possible.

Pour tous les exemples qui sui-
vent, la Rareté ct la Complexité sont indi-
quées entre parenthéses.

Spécialités relationnelles : Baratin,
Commandement, Diplomatie, Hypnose,
Intimidation, Langues étrangéres (Com-
plexe), Marchandage, Mensonge, Psycho-
logie (Rare), Rumeurs, Séduction, etc.

Spécialités survivalistes : Bricolage de
fortune, Chasse, Couture, Cuisine, Discré-
tion, Dressage, Etablir un campement,
Empathie animale, Orientation, Pieges,
Pister, Premiers soins, Sens du danger, cte.

Spécialités pratiques : Artisanat
(Complexe), Cartographie, Chimie (Rare
et Complexe), Chirurgie (Rare et Com-
plexe), Confection d’armes blanches / de
fleches, Herboristerie (Complexe), Méde-
cine générale (Complexe), Pharmacologie
(Complexe), ete.

gination pour inventer des vrai- |
ment particuliéres, ni & utiliser des compé-
tences courantes et basiques, dont les sur-

Biologie
(Complexe), Connaissance précise d'une
région / d'une espéce / d'une culture, Culture



Ancienne (Rare), Entomologie (Com- |
plexe), Folklore, Géographie, Mathéma-
tiques (Complexe), Physique (Complexe),
Stratégie, Zoologie (Complexc), etc.

Spécialités martiales : Arbaléte, Arc,
Armes contondantes / tranchantes (Com-
plexe), Armes a feu / de jet / de trait
(Complexe), Armes lourdes (Rare, Com-
plexe), Art martial (Complexe), Bagarre,
Bouclier (Rare), Esquive, Fronde, Fusil,
Javelot, Lance, Lance-flammes, Lance-gre-
nades, Masse, Marteau, Parade, Pistolet,
Sabre, ete.

Spécialités techniques Bateau,
Conduite (Complexe), Electricité, Electro-
nique (Rare, Complexe), hxp]oslfs (Rare),
Informatique (Rare, Complexe), Méca-
nique (Complexe), Moteurs, Moto,
communications (Rare), Voiture, etc.

Spécialités chamaniques : Connais-
sance des Totems (Rare, Complexe),
Connaissance d’un Totem précis, Divina-
tion, Empathie avec la vermine (Rare,
Complexe), Empathie avec une espéce pré-
cise, Intuitions chamaniques, Méditation
(Rare), Rituels de consécration / de guerre /4
d’union, Transe (Rare), etc.

. Spécialités des personnages
présentés a la fin du livre peuvent
faire de bons exemples.

L’équipement

La derniére phase de la création
est une phase collective, au cours de
laquelle les joueurs vont, chacun leu
tour, tenter d obtenir les ob]els dont |ls

équiper leur
Avant de commencer, il est fortement
conseill¢ d’attendre que chaque joueur ait
fini e créer son personnage et de remplir
intégralement sa feuille, de facon a faire
de cette étape la toute derniére avant le
début de la partie.

Le matériel - armes, protections, |
véhicules, équipement et autres outils — est |
largement décrit dans les pages qui sui-
vent. Chaque catégorie d'objet est présen-
tée avec ses caractéristiques techniques, sa
valeur & Iéchange et ses deux « Indices »,
T'un de Fragilité, Iautre de Rareté, tous

deux compris entre 1 et 3. Le systéme dis-
tingue en effet les objets courants des
y| objets rares, plus difficiles & trouver et/ou
| plus précieusement conservés par leurs
ropriétaires, en raison de leur utilité par-
| fois vitale. Si la phase de sélection du
matériel tient naturellement compte de
cette notion de rareté, pour privilégier la
convivialité et I'ambiance, elle n’utilise
aucune donnée trop technique et se
contente de distinguer les objets « cou-
rants » (vétements, sac, chaussures, mais
aussi fusil de chasse, couteau, etc.) des
objets « particuliers », qui devront étre
demandés lors de la phase de matériel.

On considére que tous les person-
nages possédent tous les objels «courants»
. dont leur joueur désire les équiper. Cela
inclut vétements, chaussures, sacs, maté-
« riel de survie sommaire, ainsi que les
armes telles que les couteau, fusils de
chasse et pistolets — on trouve trés facile-
ment des armes a feu, dans I'univers de
Vermine. En définitive, tout ce qui n'est ni

rare, ni
convoité, peut étre considéré comme du
matériel courant, et donc étre ajouté sans
restriction dans 'équipement de chaque
| personnage. Par opposition, tout le reste
| est donc considéré comme du matériel
! rare, quil s'agisse d'un fusil e précision
‘quipé d’une lunette ou d'un lecteur CD en
état de marche...

us les objets dont Undice de
Rareté est de 3 sont considérés
comme rares. Pour ceux dont I'IR
est de 2, clest le meneur de jeu qui
choisit.

| La phase de matériel

Une fois tous les joueurs préts, le
meneur de jeu va effectuer un tour de
table en demandant a chaque joueur ce

| qu'il désire. 1l peut s'agir d’un objet,
| dune arme rare, d'un lot conséquent de
| munitions, d’un stock de vivres en abon-
| dance, d’un animal de compagnie dressé,
d'une relique du passé, dun lot de cartes
routiéres : tout ce qui peut étre considéré
| comme_utile, fragile, précieux, et par
conséquent, rare.
otez que selon I'objet demands,
! le meneur de jeu peut tout 4 fait considérer
qu'il s’agit de matériel courant et I'accorder
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gratuitement, mais 'il est effectivement
rare, il sera alors nécessaire d'effectuer un
jet de dés.

Pour chaque objet rare souhaité, les
Joueurs effectuent un jet en lancant 3D et
doivent atteindre une Difficulté qui dépend
de la tranche d’age du personnage - les
anciens étant logiquement en mesure
d’avoir acheté, échangé ou trouvé des objets
rares, par opposition aux jeunes qui se
content de récupérer ou de voler ce qu'ils
peuvent. Si le jet est réussi, le personnage
posséde Lobjet, sinon il ne I'a pas. Si le jet
est raté de peu, le meneur de jeu peut tout
de méme accorder T'objet, mais préciser |
quil est défectueux, incomplet ou qu'il |
manque une piéce. Bien sir, rien n'em- |
péche un joueur de demander de nouveau
un objet qu'il a échoué a obtenir, sachant |
que la Difficulté sera augmentée de 5. I

wsslip  Rien nempéche un joueur de
demander un objet pour le groupe
ouun personnage malchanceux.

Difficulte des jets
de materiel

Tranche d’age  ler objet 2¢ objet *
20 25 45

Jeune S
Adulte 15 20 45
Ancien 10 15 +5

| * Objet supplémentaire : la Difficulté du jet

| augmente de 5 pour chaque objet supplémen-

| taire, jusqu'a ce que la Difficulié atteigne - ce
qui correspond au demnier jet possible.




Les Indices
Pour permettre de gérer
efficacement Tutilisation,
la réparation et lusure
du matériel, le systéme
¥ Sappuie sur des régles
" simples et seulement
trois  caractéristiques
techniques :

Le prix : la monnaie
ayant massivement dis-
paru, la valeur du maté-
riel est estimée en unités
équivalant & un repas.
Atnsi, un bon poignard
vaudra 5 repas, la ou
une voiture en état de
marche en vaudra 500.

LIndice de fragilité
aF) : la fiabilité du
matériel est exprimée
par une valeur, allant de
1 pour le plus fiable a 3,
pour le plus doutewx.

LIndice de rareté
AR) : la valeur des
objets est avant tout
fixée par leur rareté, qui
est également chiffrée
par une valeur allant de
1a 3, du-plus commun
au plus rare.

« Pas de griffes, pas de cuir, des dents
Jfragiles et quelques poils ? Sans matériel,
Thomme n'est qu'un ver, d peine conscient
de sa propre faiblesse... »

—Nora I'’Arachnéenne.

Face a la diversité des ressources
et des matériaux bricolés, il est bien évi
demment impossible de recenser I'intégra-
lité du matériel intéressant pour les per-
sonnages. Cependant, il y a fort & parier
que les joueurs s'intéresseront de trés prés
au matériel militaire, armes et protections
en téte, ainsi qu'aux moyens de locomotion |
et aux éléments indispensables 4 leur sur-
vie — nourriture, médicaments, alimenta-
tion Lnergénque

Les listes et les précisions qui sui-
vent constituent une bonne base sur
Taquelle les joueurs, ainsi que le meneur de
jeu, pourront sappuyer pour équiper leurs

orienter leurs et

Le matériel.....

aller au contact rassure les combattants
peu expérimentés et permet d’éviter un
affrontement risqué.

' Armes de trait

Les armes de trait som parfaites
pour la chasse, grice 4 leur faible cofit de
Femplacement des, munitions, oa_pour
Tembuscade, étant donné leur relative dis-
crétion comparée aux armes A feu.

. Larbaléte est appréciée pour sa

| facilité_de manipulation : une_ fois
armée, il est aisé de viser ou de se dépla-

. cer. Larc est particuliérement employé
pour la chasse, la défense de lieux d’habi-
tation ou I'envoi de projectiles enflam-
més. Les lance-pierres ne sont pas a
négliger, car utilisés avec des projectiles
métalliques comme des billes de roule-
ment, ils représentent des armes dis-
crétes, et mortelles.

baser leurs négociations. Elles seront com-
plétées au fil des scénarios et des supplé-
ments 4 venir, dans lesquels les nouveaux
éléments — matériel, créatures, commu-

Un projectile peut facilement
devenir plus meurtrier, pour peu qu'on
lui ajoute des barbelures ou des crans.
Ceci a néanmoins le défaut d

nautés, lieux, etc. — seront
décrits en détail.

Armes et armures

Les armes de distance

Les armes de distance sont trés
appréciées pour la sécu

nissent. Le fait de pouvoir attaquer sans

de 1 I'Indice de Fragilit¢ d'une arme

| employant ce genre de projectiles. Les

ommages ne sont pas augmentés, mais

Textraction du projectile peut provoquer

| des dégats supplémentaires si 'on s’y

| prend mal - la Difficulté des soins et des

| premiers secours est donc logiquement
| augmentée de 10.

Les fléches et les carreaux peu-
vent ainsi étre munis d'une pointe barbe-
Iée, afin de déchirer les chairs en cas

d’extraction.

é quelles four- |
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Les armes de trait

Type Dom. Bless. Portées IF IR Valeur
. Fronde, lance-pierre 1D 1B 2-5,6-12, 13-30 2 1 3

Arc 2D 1B 2-8,9-15, 16-40 Q-1 10

Arc a poulies 3D 1B 2-8,9-30, 31-70 F A 40 |
. Arbaléte 3D 1B 2-10, 11-18, 19-30 23 20 ‘

Sarbacane 0 0 2-3,4-5,6-10 1 2 5

i
Les armes de |

" Type Dom. Bless. Portées IF IR Valeur
| Bolas * 2D IB 2-5,6-12,13-30 ) f

Couteau de lancer * 1D 1B 2-4,5-8,9-12 1=3 15
. Hache de jet * 3D 1B 2-4,5-8,9-12 23 20

Javelot * 3D 1B 2-5,6-12, 13-30 S 10

Filet * - - 2-3,4-5,6-10 2 1 10

* ¢ la Caractéristique Force du lanceur s’ajoute & chacune des portées. Un person-
nage disposant de 4D en Force ajoutera 4 métres @ chacunc des portées de cette
arme. Pour un javelot, par exemple, « 2-5, 6-12, 13-30 » deviendra « 2-9, 10-16,
17-34 ».

Note : les bolas infligent des dommages non-létaux, mais ils ont la particularité de
pouvoir entraver I'adversaire qui, s’il rate son jet de défense, subit un Malus de 2D
a toutes ses actions physiques jusqu’a la fin du tour.

Armes de jet

Ces derniéres ne sont que rare-
ment utilisées, car elles nécessitent une |
bonne technique de la part du combattant, |
et leur portée est souvent limitée compa- |
rée & un arc ou a une arbaléte. Lancer un
couteau ou une hache avec précision n’a |
rien de simple, dans une situation de com-
bat. Certaines communautés assez primi-
tives emploient cependant ce genre |
d’armes, tout comme quelques combat-
tants adeptes du corps a corps, qui ne
dédaignent pas engager les hostilités par
un jet d’arme appropriée. Le javelot est
plus répandu dans les communautés agri-
coles, car il est simple & fabriquer et & lan-
cer, et peut étre utilisé au corps a corps
comme un épieu.




Pour certaines armes
faisant appel a la force
physique, il faut ajouter
la valeur de la Caracté-
ristique Force du lanceur
au_nombre de métres
indiqué dans les portées
de larme. Par exemple,
un javelot manié par un
personnage possédant
3D en Force, naura plus
les portées « 2-5, 6-12,
13-30 », mais « 2-8, 9-
15,16-33 ».

La Portée des

La Difficulté dune action
de tir repose principale-
ment sur la distance
* séparant lattaquant de
sa cible. Pour des raisons
de simplicité de lecture,
les portées sont résumées
a trois niveaux : Courte,
Moyenne et Extréme.

armes

Rappel :

Lorsqu ils  utili-
sent une arme de
jet, d’empoignade

ou de mélée, les
personnages dispo-
sant d’une Force
strictement  supé-
rieure a 4D lancent ¢
1D de

Par ailleurs, les munitions de Pan-
cien temps ont pu prendre I'eau ou s'alté-
rer, et ne plus étre en état de marche. Les
‘munitions artisanales ne valent parfois pas
mieux, et les incidents de tir sont fréquents.

Si vous désirez ajouter une arme a
feu & Ta liste proposée, il suffit de prendre
le profil de 'arme s'en rapprochant le plus
et d’ajuster éventuellement certaines
caractéristiques techniques — telles que le

mbre de munitions présentes dans le
chargeur. Dans la mesure du possible,
veillez & ne pas modifier les dommages et
le nombre de blessures infligées, pour pré-
server I'équilibre du systéme de protection
et éviter de rendre certaines armes terri-
blement mortelles.

tndice de Rareté dépend avant

supplémentaires. Ce
Bonus ne modifie
pas le nombre de
blessures *infligées
par larme.

Armes a feu

gereuses, mais malgré
tous ces défauts, elles
restent trés convoitées
— et & juste titre. Leur effi-
cacité n'est plus 4 démontrer

et leur potentiel d'intimidation

est plus important_encore, tant
elles sont bruyantes, impres-
sionnantes et mortelles. Parfois,

le simple fait de porter une arme

a feu visible suffit a se faire
craindre. Dans d’autres cas malheu-
reusement, I'intimidatiori ne suffit
pas et il faut faire parler la poudre.

Ce sont généralement les muni-
tions qui posent le plus de problémes.

la fabrication de nouvelles munitions |

West pas si simple, car 4 I'exception de |
cartouches de chasse telles que le calibre |
.12, bien peu de communautés sont
capables de manufacturer des munitions.

Outre la diversité des calibres existants, |

. tout de la
ans Lancien temps, chague pays avait
des armes différentes cn dotation dans

" taires en Europe de 'ouest étaient stan-

dardisés par POTAN, et les munitions

sont souvent interchangeables entre
 armes de la méme catégoric.

Les armes a feu |
sont plus rares, diffi- !
ciles d’entretien et dan- .,

Armes spéciales

Les armes militaires ne courent
plus les rues, mais certaines peuvent
encore se trouver pour qui sait chercher.
Les lance-flammes sont privilégiés,
notamment pour Ieffet dissuasif de leurs
flammes sur la vermine, mais ils sont
aussi rares que dangereux d'utilisation.
Certaines communautés ont concu des
modeéles artisanaux dont ils se servent
pour la défense ou lors d’opérations de
«dératisation». A moins d’utiliser un
modéle d'aspersion manuel, un compres-
seur est nécessaire afin de pouvoir proje-
ter le liquide enflammé a distance.

Capables de tirer en rafale, les
| mitrailleuses ne sont plus guéres
| employées, car trop gourmandes en
| munitions. Les lance-grenades restent

| rares mais trés efficaces contre des cibles
‘ lourdement blindées, telles que des véhi

cules, des batiments, des ruches ou ter-
‘ mitiéres géantes...
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Dom.

Type

Armes de poing

Pistolet auto M50 (919) 3D
Beretta M92 (9x19) 3D
Revolver S&W 439 (9x19) 3D
Pistolet MI911A1 (11.43x23)3D
Revolver S&W 19 (9x33) 3D
H&K MPS (9x19) * 3D
Beretta modéle 12 (9x19) * 3D

Fusils de précision
FRF2 (7.62151)
H&K G3SG1 (1.62x51) 4D

Fusils de chasse

) Fusil Remington 1100 (1) 3D
Fu

isil de chasse (.12) ** 2D
Fusi

anon scié (12) ** 3D

Fusils d’assaut

H&K G3 (7.62x51) * 4D
FAMAS (5.56x45) * 4D
AKM (7.62x39) * 4D

Les armes a feu

Bless.

Portées

10-200, 201-500, 501-1200
10-200, 201-500, 501-1200

2-10, 11-25, 26-50
2-10, 11-25, 26-50
2-5,6-10, 11-20

2-50, 51-200, 201-500
2-50, 51-200, 201-500
2-50, 51-200, 201-500

* : peut tirer en rafales de 3 ou en rafales libres.
* : double détente, permet de tirer deux projectiles en une seule action.

Note

Type

Lance-flammes 2D
Lance-flammes artisanal 2D
Mo legére D
Lance-grenades -

- les portées annoncées des fusi
Dans le cas contraire, toutes les portées

Portées

2-10, 11-35, 36-70
23,4-5,6-10

2-50, 51-300, 301-800
5-50, 51-200, 201-400

Ch. IF

9 2
5 3
8 1
7 2
6 1
8052
40 2
10 1
20 1
4 1
2 1
5 1
2 2
25 2
30 3

Ch. IF
10 2
5 3
100 2
Tt

IR Valeur
2 50
2 60
2 40
2 75
2 70
2 100
2 110
3 250
3 260
2 100
1 80
1 70
3 180
3 200
2 150

s de précision ne s’appliquent que si 'arme est équipée d’une lunctc.
sont divisées par 10 et les dommages sont réduits & 3D et | Bl

IR Valeur




. Type Dom. Bless. Portées
Défensive* 3D 3B
Offensive* 3D 2B
Aveuglante ® - =
Fumigéne * %,
Anti-personnelle 4D 3B
Anti-véhicule 4D 3B

K
Si un lance-flamme inflige des
blessures, les vétements de la e peu-
St en amaraer, suine Qe deas Jes
régles concernant les feux - voir le cha- .
pitre «La Santé» dans Ie Livre du Meneur.
Ce type d’arme est considéré comme un !
«brasier», pour gérer Iéchelle de foyer.

Grenades

Les grenades ne sont plus manu-
facturées, mais certaines communautés en
fabriquent encore des équivalents, sous la
forme de petits paquets d’explosifs lan-

Les grenades

as:
. saut, prévu & cet effet, puis propulsées par

IF IR Valeur Diamétre deffet
2 2 70 10métres

2.2 50 5 métres

2 3 20 50 métres

2 2 25  20métres

2 3 150 15 métres

2 3 150 Contact

Les grenades se présentent princi-
palement sous trois formes : & main, a fusil
ou destinées & un lance-grenades. Les pre-
miéres sont lancées a la force du bras, et
donc limitées en portée. Les grenades a fusil
! sont fixées au bout du canon| d'un fusil d’as-

une’ munition généralement spécifique,
selon les modeles — ce qui peut rendre I'uti-
lisation de ces grenades problématique. Les
dernicres sont propulsées gréice 4 un engin
prévu a cet effet, tel qu'une arme autonome,
montée sur un support, ou un lanceur préva
pour étre fixé sur un fusil d'assaut. Les pro-
Jechles sont des grenadcs anti personnellps,

dotées

cables 4 la main, Les grenades
dispersent des fragments ou des billes,
déchiquetant tout dans leur aire d’effet.
Les grenades offensives misent sur leur
souffle pour causer des dégéts plus super- |
ficiels, forcer les cibles & se mettre & cou-
vert et les étourdir. Des bétons de dyna- |
mite lancés pourront avoir sensiblement
les mémes effets, bien que restant nette-
ment plus dangereux. Les grenades aveu- ‘

glantes provoquent un flash lumineux
extrémement puissant, aveuglant pour
plusieurs minutes toute personne regar-
dant directement, et causant des dégats
aux organes visuels des créatures nycta-
lopes. Elles peuvent étre accompagnées de
charges explosives provoquant de violentes
détonations sonores, destinées a étourdir
et induire la confusion chez les victimes.

par exemple dune charge oreuse,

Pour déterminer la portée des gre-
nades lancées grace a un fusil, il suffit de
diviser par 5 chacune des Portées de I'arme
utilisée, en arrondissant au besoin a I'en-
tier directement inférieur.

Les armes de mélée

Aussi répandues quineroyablement
hétéroclites, les armes de melee vont de la
simple pierre 4 la plus sophistiquée des
lames, en passant par la hache, la chaine de
vélo ornée d’un poids, le tesson, la massue...
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Les arme%confondanfes

Type Dommages  Blessures  IF IR Valeur
Coup de poing, de pied... 1D 1B - = i i
Poing américain 2D 1B 1 1 1 |
Tuyau métallique 2D 1B 1 1 1
Batte de base-ball * 2D 2B 1 2 1
Masse de chantier * 3D 2B 1 2 5

* :2B a deux mains, 1B a une main.

Le Bonus de +1D de dommages,
attribué aux personnages disposant d’une «
Force strictement supérieure a 4D, s'ap-
plique 4 tous les types d'armes de mélée :
contondantes, articulées, tranchantes et
perforantes. I ne modifie toujours pas le |
nombre de blessures infligées par I'arme.

Armes contondantes

Les armes sont non |

sont augmentés de 1D, mais ce genre de
bricolage barbare a néanmoins le défaut
de fragiliser 'arme, dont I'Indice de Fragi-
lité augmente également de 1. Ainsi, une
batte de baseball hérissée de pointes a che-
vron infligera 3D de dommages, mais
verra son Indice de Fragilité grimper 4 2.

Toutes les armes _contondantes
ainsi modifiées et assorties d’¢éléments
pointus ou tranchants, infligent des dom-
mages létaux.

En cas

Fimprovisation d'armes
iques tech-

seulement les plus faciles a trouver et a |
fabriquer, grace 4 des matériaux de récu-
! peratlun mais également les plus simples
a utiliser et les plus résistantes a lusage.
Un bon élan ou une bonne puissance mus-
culaire permettent souvent d’'imposer son I
« point de vue » sans plus de maitrise |
technique... Cependant, les armes conton- |
dantes n'infligeant que des dommages non |
létaux, on leur préfére fréquemment les L
armes tranchantes ou perforantes pour les ‘)

contlits les plus sérieux. |
Une arme contondante peut étre

rendue plus dangereuse en lui ajoutant des '

barbelures ou des clous. Les dommages

niques d’un poing américain peuvent étre
appliquées 4 une grosse pierre, une brique
ou une crosse de pistolet. De méme, le
tuyau métallique pourra étre remplacé
par un pied de biche, un tonfa, une
matraque rigide, un baton court ou un
cric, et un manche de pioche constituera
une excellente batte de base-ball.

Armes articulées

Ces armes sont peu usitées, car
elles sont loin d’étre les plus faciles a
manier, mais elles offrent Iavantage de
surprendre 'adversaire. Elles n'infligent

AR
Armes a une {
Ou deux mains

Certaines armes, telles
que les battes, les lames
ou les haches, ont la par=
ticularité de pouvoir étre
utilisées a une ou deux
mains. Les Dommages
de ces armes, dans les
tableaux, sont exprimés
pour une utilisation a
deux mains. Pour gérer
les effets dune telle
arme, utilisée a une seule
main, la régle est simple:
une arme utilisée a une
main winflige quune
Blessure.




que des dommages non létaux, tout ,

comme les ari

es poignards peuvent étre rem-
placés par des tessons de verre, des rasoirs
4 main, des bajonnettes ou des couteaux de

cuisiné. Hachoirs 4 viande et serpettes,

feront d’excellentes hachettes, toutes les
haches solides seront considérées comme
des haches d'incendie, et les katanas, épées
et autres cimeterres — bien quextréme-
ment rares — obtiendront les caractéris-
tiques techniques du sabre.

Armes perforantes

Ces armes, tout comme les armes
doivent étre

mais peu-

s
vent étre utilisées pour effectuer des
actions spéciales : un fouet peut saisir une
arme ou un membre en s’ roulant autout
Un nunchaku peut étre uti our maitr
ser quelqu'un en lui bloquant le bras ou
T'avant bras. Une chaine assez. longue peut,
en cas de parade réussie par ladversaire,
entourer I'arme ou le bras de 1

« conserver leur efficacité. La pointe i
rester affiitée et dure, pour conserver son
potentiel de perforation. Certaines présen-
tent des barbelures, des crans ou des
ergots afin d’empécher le retrait, une fois
ichée dans la victime. Les lances ou les

et se retrouver bloquée, permettant d’en-
gager une empoignade...

in cas de prise réussie, le défen- |

seur peut tenter de dégager son arme ou
son bras en dépensant une action et en
réussissant un jet d’opposition de Force
contre son adversaire. Si ce dernier
dépense également une action, il gagne un
Bonus de 1D a son jet, pour simuler son
avantage offensif. Tant que le défenseur
reste «prisonnier», il subit un Malus de -1D
4 toutes ses actions offensives et défensives,
et ne peut bien siir rompre le combat.

Pour improviser des armes articu-
lées, la chaine peut étre remplacée par une
corde lestée, une chaine de vélo ou un
trongon de cable, et tous les poids conve-
nablement reliés entre eux peuvent étre
assimilés a un nunchaku.

Armes tranchantes

Les armes tranchantes sont effi-
caces et polyvalentes, mais elles nécessi
tent un entretien constant. Les lames doi
vent étre maintenues affiitées grace a une
pierre 4 aiguiser ou un fusil, et conservées
a l'abri de la rouille, ce qui nécessite 'ap-
plication réguliére d’huile ou de graisse.

épieux sont trés prisés pour la défense, car

ils e tenir faci un
, adversaire a distance — notamment dans
| Vespace confiné d’un couloir ou d'un tun-
{ nel encombré. Par contre, si le défenseur
parvient 4 rentrer dans la garde, la situa-
tion se retourne vite a son avantage...

Les crochets de boucher, tournevis
aiguisés, poingons ou extrémités de man-
dibules constituent de solides pics 4 glace.
En guise d’épieu, un tuyau taillé en biseau
ou une tige de fer limée feront parfaite-
ment laffaire, et toutes les armes longues
et épaisses pourront étre considérées
comme des lances, pour peu qu'elles soient
assorties d'une pointe.

Les protections

1 existe de nombreux mythes sur
| 1 portée 1étale d’un coup de couteau ou
| dune blessure par balle. On parle d'armes
mortelles », dautres sont dites « inof-
| fensives », mais la vérité est qu'il n’existe
aucune régle : chaque blessure est suscep-
| tible de tuer ou, & linverse, de winfliger
qu’une simple estafilade. II n'existe pas
\ plus d'arme  nongitale que darme tani 2
coup siir: Aussi, mieux vaut prendre les
e Aol i protéger.




Les armes articulées

WA

Type Dommages  Blessures
Chaine * 1D 1B
Nunchaku 2D 1B
Fouet * D 1B

* . permet de saisir I'adversaire.

Les armes frar\chanfes

Type Dommages Blessures
Poignard D 1B
Machette 2D 1B
Hachette 2D 1B
Hache d’incendie * 3D 2B
Sabre * 3D 1B

.

B a deux malne, 1B 4 une main.

Les armes perforanfes

Type Dommages  Blessures
Pic a glace 1D 1B
Epicu * 2D 1B
Lance * 3D 2B

* :s"utilise obligatoirement 4 deux mains.

ans le contexte de Vermine, ou
récupération et bricolage sont rois, on
trouve un panel mv'mlsemblable de protec-
tions allant simple superposition de

aux vemdbles

D'aspect varié, car toutes constituées de
‘matériaux et d'éléments aux origines radi-
calement différentes, ces « armures »
peuvent cependant étre classées en catégo-
ries, en fonction de leur Indice de protec-
tion et de leurs résistances spécifiques.

Les protections «en cuir» utilisent
principalement des blousons de cuir épais,
des combinaisons de motard et des panta-
lons matelassés. Elles sont trés efficaces
lors des rixes, mais tiennent relativement
chaud, ce qui n’est pas toujours un avan-
tage, et peuvent parfois freiner ou géner
certains mouvements.

IF IR Valeur
1 1 5
1 3 10
1 3 15

IF IR Valeur
1 1 5

1 1 10

1 2 15

1 2 30

1 ] 20
IF IR Valeur
1 1

1 1

1 2

Les protections «renforcées», résis-
tantes aux coups des armes conton-
dantes, s’appuient sur un assemblage
hétéroclite de protections sportives,
telles que coquilles, harnachement de
hockey ou de football américain et
‘masques divers.

Les protections «rigides lourdes»
constituent une version plus figée, alliant
par exemple des plastrons de kendo, des
plaques métalliques, protége-tibias,
casques intégraus, etc.

Les protections «matelassées», net-
tement plus souples, utilisent des habits
trés épais, des gilets rembourrés, des élé-
ments de cuir retourné, etc. Privilégices
T'hiver, ces protections freinent efficace-
ment les armes perforantes.

Les protections «matelassées ren-
forcées», aux propriétés similaires, sont



Type

En cuir

Renforcée

Rigide lourde
Matclassée
Matelassée renforcée
Cotte de maille
Cuirasse métalique

Indice Protection spéc.

Les protections

1D :armes a
1D : armes tranchantes

fouets, chaines et couteaux

rmes contondantes et articulées
ID : armes contondantes et articulées
rmes perforantes

rmes perforantes

1D : armes tranchantes

* armes tranchantes.

Rareté Valeur

1
1
2
1
2
2 50
2
3
3
3

enrichies de protections rigides, plaques
métalliques ou plastiques, casques et
bottes en cuir, etc.

Les «cottes de mailles métalliques»,
que T'on devine assez rares, sont consti-
tuées d’anneaux de métal entrelacés sur
une combinaison ou des vétements de cuir,
4 limage des armures médiévales, et
offrent une solide protection contre les

Les «cuirasses métalliques», leur ver-
sion lourde, assemblent des plaques métal-
liques sur une base de cotte de mailles. Les
effets protecteurs wen sont que décuplés,
méme si I'apparence peut aller du plus
impressionnant au plus ridicule...

Les protections «pare-balles», extré-
mement prisées, s'appuient sur les gilets
pare-balles de la police ou de la gendar-
merie. Beaucoup complétent des tenues
d ir ou matelassées d’un tel gilet, lors-
ils ont la chance d’en trouver un.

Tes protections «pare-balles sur-
blindées», a la valeur inestimable, sont
la version lourde des gilets — a Iimage
des combinaisons intégrales des forces
d'intervention spéciales.

Les «cuirasses de chitine», enfin,
sont d’étranges armures et combinaisons
composées d’écailles, de lambeaux de
‘mues et de plaques de chitines prélevés a
des insectes mutants. L'ensentble est
résistant et léger, mais il faut aimer res-
sembler 4 un insecte — et dégager son
odeur... Extrémement efficaces, ces pro-
tections nécessitent pour étre congues, la
réussite d'un jet de Précision contre une

)
(
I
I

Diff
tect

des




Type de bouclier Bonus IF
Assemblage de bois +1 3
Couvercle de poubelle métallique +2 2
Pannecau de signalisation +3 2
Bouclier de CRS +3 1

Difficulté de 20 — pour un Indice de pro
tection de 1D — et de 30 pour un Indice
de 2D. Des Spécialités en connaissance
des insectes s'avéreront plus qu'utiles !

a parade au bouclier

xés sont privilégiés — les versions triangu-

laires étant jugées trop peu couvrantes.
Tous ces boucliers nécessitent une Force

. d’au moins 3D pour étre maniés sans souf-

" frir de leur poids.

Les boucliers

Trés utiles lors des combats au *

corps & corps, les boucliers offrent un com- |

plément de protection et un réel sentiment |
de séeurité, puisqu'ils permettent 4 la fois
de tenir a distance et de sabriter d’éven-
tuelles projections — flammes, jets, explo-
sions... Les couvercles de poubelles, pan-
neaux de signalisation et autres plaques de
métal adaptées, constituent d’excellents
boucliers qui, en parade, offrent un Bonus
substantiel aux jets de défense en fonction
de leur taille et de leur solidité.

Les «assemblages de bois» sont
congus 4 partir e planches ou de plaques |
de bois, rembourrées a I'intérieur et sou- |
vent cerclées de métal, & I'extérieur. Sou-
vent réalisés dans I'urgence, ces boucliers
ont une durée de vie assez limitée.

Les «couvercles de poubelle en métal» |
sont bruyants mais efficaces — quoiquun |
peu encombrants — et sont generalemem I
utilisés en I'état, une fois assortis d’une ou |
deux poignées intérieures.

Les «panneaux de signalisation»
nécessitent quelques retouches et un tra-

vail du métal, pour y adjoindre les ot |
gnées intérieures

Les «boucliers de CRS», enfin, sont
aussi rares que précieux en combat. Ces
grands pavois en kevlar ou en polycarbo-
nate transparent, résistants et légers, n'ont
rien perdu de I'efficacité que de nombreux
manifestants du 20éme siécle ont pu véri-
fier & leurs frais...

Les véhicules

Les véhicules utilisés en 2037
nont plus grand-chose 4 voir avee ceux qui
sillonnaient les routes du monde entier, au
début du 21éme siécle. Il s'agit pourtant
| des mémes chassis, des mémes pieces
détachées, mais bien des interventions ont
été nécessaires pour leur permettre de sur-
vivre aux outrages du temps. Les moteurs

| ont été modifiés pour accepter des carbu-
fs

rants alternatifs 4 Pessence sans plomb ou
au diesel - généralement de savants
mélanges de dérivés du pétrole, d'huile et
dalcool artisanal.

Certaines ne nécessitent pas de
batterie, mais le démarrage doit alors s'ef-
fectuer & la main, et 'absence de généra-
teurs électriques rend la conduite nocturne
tout si i i

g

prise en main. Les panneaux ronds e




Automobiles et autres
véhicules motorisés

En 2037, les automobiles sont loin
de constituer une source de nuisance
sonore et de pollution... De par leur rareté,
elles sont devenues des richesses inesti-
mables. Utilisées en tant que moyen d
transport de biens ou de personnes,
comme outil de défense ou d’attaque, les
voitures constituent désormais un signe

Les véhicules de grande mue
tels que les semi-remorques ou les
* engins industriels, sont trés peu utilisés.
Les routes ne sont souvent plus en
mesure de les supporter, et leur consom-
mation gourmande les rend bien peu
économiques. Les communautés suffi-
samment chanceuses pour en posséder

€ peuvent encore les employer, mais de
ployt

fagon épisodique et sur de trés courtes
distances.

extérieur de richesse qui, a I'instar des |

armes a feu, attise bien des convoitises.
Bruit et rapidité les rendent impression-
nantes, et leur vitesse de déplacement en

fait des éléments stratégiques dans toute
force armée qui se respecte.

| Deux-roues

! Dans cette catégorie se rangent toutes les

| motocyclettes. Parfois utilisées pour faire
passer des courriers urgents entre deux

L'électronique a 6té
ment retirée des automobiles, et le chas-
sis est retapé aux endroits ot la rouille
S'était imposée. Les vitres et pare-brises
sont des denrées rares, et les pneuma-
tiques sont plus volontiers réparés que
remplacés en cas de crevaison. Les rares
véhicules 4x4 sont considérés comme des
aubaines, car ils permettent une bien plus
grande liberté de déplacement dans un
environnement chaotique, dégradé et en
général imprévisible.

es modéles privilégi
sont les moto-cross, moins rapides
qu'une moto de route mais permettant de
passer a travers champs ou sur des
routes défoncées. On peut y adjoindre un
side-car pour transporter personnes ou
marchandise.




Transport Rareté
Automobile
Barque
Camionnette
Chariot tracté
Cheval
Deux roues
Engin lourd
Navire a voile
Péniche
VIT

W= I W L= N = 1

Vedette
Voiture 4x4

Valeur Note

500  nécessite une batterie
25

600  nécessite une batterie
15

100

150

800  nécessite une batterie |
150

300  nécessite une batterie
10

400 nécessite une batterie

700  nécessite une batterie

Chariot tracté
Redevenus courants avec les problémes de
carburant, les chariots peuvent étre tractés
par toutes sortes d’animaux de bat. Les
beeufs et les chevaux se faisant rares, cer-
tains ont attel¢ des chiens ou méme des
étres humains ! On s’en sert un peu par-
tout, dés qu'il s’agit de transporter du
matériel, une récolte ou du bois, sur des |
distances raisonnables. |

Véhicules nautiques i
Les véhicules & moteur suivent la méme |
régle que leurs équivalents terrestres. Les
bateaux & moteur de grande taille se font
rares, ce qui rend le voyage en mer plus
quhasardeu, et les embarcations a rame |
et & voile sont beaucoup plus fréquentes,
surtout en eau douce.

Animaux

11 fut un temps reculé ot il était com-
mode de se déplacer a cheval ou 4 dos de
mule. A T'heure actuelle, la nourriture et
T'eau sont rarement assez abondantes
pour se permettre d’avoir beaucoup
d’animaux, et ces derniers — rares  avoir
survécu aux épidémies et 4 la chasse des

| premicrs prédateurs monstrueux — res-

tent des proies faciles pour la vermine.

Les derniers beeufs, vaches et taureaux,
sont destinés & des fins alimentaires, el
seuls les rarissimes chevaux peuvent
encore étre employés pour le transport
de matériel lourd ou, plus occasionnelle-
ment, de personnes.

La valeur et Ia {
rareté o
1

La Valeur, exprimée £
pour le matériel, nest

ellement fournie®
qua titre indicatif, pui
qu'il existe une infinité de
variations  possibles,
lides a I'endroit, awx évé-
nements récents ou au
type d'acheteur ou de
vendeur potentiels. Pour
aoir une idée précise de
laréelle « valeur »dun
bien, il convient de mul-
tiplier sa Valeur par son
Indice de Rareté. Ainsi,
dews objets de méme
Valeur, mais dune
Rareté différente, n'au-
ront pas la méme «cote~
aléchange.




Le materiel courant
Communication Rareté Valeur ote
cB 1 50 nécessite une batterie
Pigeon dressé 3 30
Poste de radio ondes courtes 3 400 nécessite de " électricité
Radio militairc 3 300 nécessite une batteric
oy Talkie Walkie 2 nécessitc unc pile
0 Capteurs Rareté Note
Boussole 1
- Compieur Geige 3 100 nécessite une pile
. Jumelles 2 50
i £ Jumelle vision nocturne 3 500 nécessite une pile
. Loupe 1 5
Lunettes de soleil 1 5
iR 2 30

m Lunettes de vue

ﬂ Reliques ote

Calculatrice 2 15 nécessite une pile
Cartes géographiques 2 20
Couteau suisse 2 15

| Crayon de papier 1 1
Livres 2 1

' Manuel de sciences 2 10

| Manuel technique 20u3 50

{1 Microscope 2 70

| Montre e plongée 3 10 nécessite une pile

| Montre mécanique 1 5

{‘? Ordinateur 3 300 néeessite de I'électricité

A Papier vierge (10 feuilles) 1 1

|| Recharge d'encre 2 1

U sylo 2 2
Eclairage Valeur Note
Ampoule incandescente 2 5 nécessite de I"électricité
Briquet Zippo 3 s
Bougie de suif 1 1
Lampe & huile 1 1
Lampe bioluminescente 3 5 utilise de la luciférase et luciférine
Lampe tempéte 1 5

) Lampe torche 3 15 nécessite une pile
Projecteur 3 50 nécessite de |'¢lectricité
Torche phosphorescente 1 10
Survie Rareté Valeur q Anlmaux Rareté Valeur
Canne & péche 1 2 35
Couverture Cheval 50

1
Couverture de survie 0
Duvet
Gibeciére
Gourde
. Jerrican

Ligne de péche
¢ P




Rareté Valeur
30

Batteri 2
Bois (50 kg) 1 1 |
Charbon (5 kg) 1 2 |
Essence (1 ltre) 3 2 |
Groupe électrogéne 3 1504500%
1 Huile / Alcool (5 litres) 1 1 |
| Pile 2 10 |

[ * :la Valeur d’un groupe électrogéne est susceptible
de varier en fonction de sa puissance, de 150 pour
un petit groupe domestique, & 500 pour les plus puis- |

sants, utilisés notamment dans les hopitaux.

Note : en termes de rendement énergétique, 60 kg |

de bois = 13 kg de charbon = 15 litres d’huile ou
0 litres d’essence.

Rareté Valeur

. Outils
& Compresseur 150
* Grappin 2 5
Matériel de peinture 3 50
, Outils de menuisicr 2 30 J
| Pelle, pioche, etc. 1 5 1
Pierre 4 aiguiser 2 5 !
Trousse d’¢lectronicien 3 100
Trousse de mécanicien 2 200
Trousse de couture 1 15

Nourriture Rareté Valeur
~ Alcool doux (1 litre) 1 1

Alcool fort (1 litre) 1
Nourriture glauque 1
Ration de survie 1
Repas copieux ct préparé |

1 pour S rations
1

2

~ Divertissement ~ Rareté Valeur
] Fliite a bec 1 5
Guitare 2 10
 § Jeudecartes 1 1
Jeu de dés 1 1
Saxophone 3 20
Tambour 2 10
Tambourin 2 -
Trompeite 3

| Cordage épais (1m) 2 3
Corde (10m) 2 2
Ficelle (10m) 1 1
Fil de fer (10m) 1 2

| Fil de péche (10m) 2 3

|| Fil électrique (10m) 2 s
Meétal (fer cuivre, alu.) (1kg) | 1

1 5

Matiéres premiéres Rareté Valeur

Métal rare (or, argent) (1kg)

Munitions Rareté Valeur
1 1

Bille de fer (10)
Carreau (5) 2
Civiles (.12) 2 2
Fléche (5) 1 2
Fléchette de sarbacane (5) 2 1 @
Militaires (9x19, 5.56x45,...) 2 5 &
—_— SR— W
Vétements Rareté Valeur
Blouson épais 10
. Bottes épaisses 2 5,
Chapeau, bonnet, casquette 1 1
Chaussures de marche 2 2
Combinaison NBC 3 50
Habits complets standards 1 2
Imperméable 2 s
Masque a gaz 3 oL |
Pull épais 1 2 |
Treillis complet 2 5
I
Pharmacie Rareté Valeur
| Antibiotique 3 15
Cigarette (10) 2 1
Cigarette sédative (10) 2 5
Champignons hallucinogénes 2 5
Insecticide (1 litre) 3 20
Miroir 2 10
Pansements 1 1
Poison ingérable (1 dose) 3 30
Poison injectable (1 dose) 3 50
Pommade analgésique 2 s
| Rasoir 2 10
Savon 2 10
| Seringue 2 5
Trousse de chirurgie 3 100
Trousse de premiers secours 2 15 :




Combat et Blessures.

Bien que seul le meneur de jeu
soit censé connaitre tous les mécanismes
du systéme, les personnages risquent de
devoir se battre plus souvent quils ne le

souhaiteraient... Sans trop entrer dans les

détails techniques, dont la gestion fait
partie des roles attribués au meneur de
jeu, il est important que les joueurs com-
prennent le fonctionnement d’un tour de
combat, la gestion des attaques et des
défenses, ainsi que le principe des dom-
mages et des Blessures.

Les pages qui suivent reprennent
les principales informations fournies
dans le Livre du Meneur, enrichies de
conseils et d’explications pratiques desti-
nées aux joueurs.

Le combat

Dans Vermine, les combats sont
rapides, réalistes et meurtriers. On ne sort
pas son arme, surtout une arme a feu, sans
@étre vraiment déterminé a s’en servir et
plus encore, 4 assumer les conséquences
de son geste. Le monde est violent, les
voyages dangereu, et les conflits armés
risquent d’éclater a la moindre rencontre...

Pour simuler la fureur et la dan-
gerosité des combats, le systeme utilise
un principe de « tours », qui correspond
au temps nécessaire pour effectuer une
action d’attaque et une action de défense,
Cest-a-dire quelques secondes. En
résumé, chaque protagoniste agit a son
tour, en fonction de sa rapidité, et choisit
d’effectuer une ou plusieurs actions. Dans
le détail, voici comment se déroule un
tour de combat. :

Le tour de combat

Chaque tour de combat voit la
. répéition des quatre étapes suivantes :

. L’initiative : chacun des personnages
présents, méme s'il n'a pas l'intention
d'agir, effectue un jet de Rapidité pour
déterminer son Initiative — qui détermine

, la vitesse de réaction et l'ordre dans lequel

! les protagonistes vont agir. Le combattant
ayant obtenu le meilleur résultat agit en
premier, puis les protagonistes agissent
dans I'ordre décroissant.

| Laction : quand arrive son tour d’agir,

+ chaque personnage peut effectuer une ou

* plusieurs actions — attaquer, rester sur la
défensive, se jeter  terre, dégainer son
arme ou se mettre a couvert. Pour atta-
quer, il suffit d’effectuer un jet avec la
Caractéristique impliquée par le type d’at-
taque : Agilité ou Force pour le combat au
contact, Précision pour les tirs et les lan-
cers. Le résultat du jet indique la Difficulté
du jet que devra réussir le défenseur pour
esquiver ou parer lattaque.

Les dommages : si le défenseur obtient
un jet inférieur a celui de I'attaquant, il est
touché et risque de subir des Blessures.
I/attaquant effectue alors un jet de dom-
mages, déduction faite de la protection
éventuelle du défenseur, puis compare son
| jet aux Seuils de Blessure du défenseur.
| Chaque arme posséde un code de dom-
| mages composé de deux valeurs : un
| nombre de Dés, qui traduit sa précision, et
| un nombre de Blessures qui traduit sa dan-
| gerosité — comme déerit dans le chapitre
| «Le Matériel».
{

i La fin du tour : une fois que tous les
personnages ont effectué leurs actions, le
tour se termine et le meneur de jeu effec-




b e

tue une rapide description, pour faire le
compte des blessés et décrire I'évolution
du combat. il reste des combattants, un |
nouveau tour va pouvoir commencer. !

reee . g
assssllp  L'Initiative est déterminée par un
Jjet de Rapidité.

La Réserve de Combat

Dés que le meneur de jeu annonce

le début d’un combat, tous les personnages
reportent leur score actuel de Réserve
t la ’Effort vers leur Réserve de Combat, qui
est désormais la seule dans laquelle ils
pourront piocher pour augmenter leurs
ges chances de réussite — et ce, quelle que soit
ion Taction quiils entreprennent, méme si elle
our n’a rien d’offensif.
line
juel Sila Réserve de Combat d’un per-
ant sonnage tombe en dessous de 5D, le
en Jjoueur peut décider de transférer autant
ent de dés qu’il le désire de sa Réserve de
Sang-froid vers sa Réserve de Combat.
Cette option ne peut étre utilisée qu'une |
gir, seule fois par affrontement, au moment

ou précis ot la Réserve de Combat devient

la inférieure a 5D.

on

ta-

la s

at- Les actions de combat

au

n-

Ité Un tour de combat ne durant que

ur quelques secondes, il est important de
définit la durée des actions que chacun

p peut effectuer. Si certaines actions,

nt comme le fait de parler ou de jeter un eil

st derriére soi, sont considérées comme

5. étant «gratuites», la plupart des actions

n- colitent «une action». C'est le cas pour

on attaquer, se défendre, se déplacer de

on quelques métres, etc. Les actions plus

r. complexes et plus longues — recharger son

n- arme ou verrouiller une cible en mouve-

n ment - nécessiteront «deux actions». |

et |

n- |

re |

g

wsslp  Chaque participant dispose de
deux actions par tour de combat.

- + Combat et Blessures'

Exem%lés de
coGt d’actions

Actions gratuites

~S'adresser briévement 2 un compagnon
-Rester vigilant

-Lacher son arme

-Se déplacer de quelques pas en restant
sur ses gardes

Actions simples :xaction
-Dégainer
~Changer d'arme

pper son adversaire
‘aire feu
-Se déplacer de « Rapidité x 2 métres »
Engager un chargeur de munitions
-Bander un arc
-Recharger une arbaléte
~Préparer une fronde
~Impressionner son adversaire
-Se défendre
-Se relever aprés une chute

Actions longues : 2 actions
-Se déplacer de « Rapidité x5 métres »
~Lancer une corde munie d'un grappin

~Epauler un fusil ct verrouiller une cible
en mouvement dans son viseur

Actions longues : plus de 2 actions
~Recharger un revolver : 3 actions
~Endosser un gilet pare-balles : 3 actions
-Fouiller dans un sac plein 4 la recherche
dune boussole : 3 actions

-Désenrayer une arme a feu : 3 actions
et plus

-Dispenser des soins 4 un individu blessé :
4 actions et plus

Attaquer

A son tour, chaque

Les adtions de |
combat u

En 1re action : le per-
sonnage peut effectuer
une attaque, une défense g :
ou n'importe quel autre -
type d'action.

En 2¢ action : le per-
sonnage peut effectuer
une défense ou n'importe
quel autre type daction.
Sl n'a pas encore effec-
tué dattaque pendant ce
tour, il peut alors utiliser
sa deuxiéme action pour
attaquer.

Défenses supplémen-
taires : si le person-
nage a déja dépensé ses
deux actions, peu
importe pourquoi, il peut
toujours tenter une
esquive ou une parade,
mais en utilisant sa
Caractéristique Réflexes
au lieu d’Agilité. La Diffi-
culté de chacune de ces

peut décider de porter une attaque, pour peu
qu'il ait un adversaire & portée de coup ou de
tir. 1 existe trois grands types d’attaque :
T'empoignade, la mélée et le tir. Chaque type
d’attaque demande un jet d’une certaine
Caractéristique, contre une certaine Diffi-
culté, comme expliqué ci-dessous.

défenses
est augmentée de 5.




2
Le Bonus aux
dommages

+ Pour récompenser les
ts dattaque particulié-
rement élevés, latta-

* quant gagne 1D de dom-
mage supplémentaire
pour chaque tranche de
10 points obtenus en plus
du résultat du défenseur.
Par exemple, avec un jet
dattaque a 28 et un jet
desquive a 25, la défense
est simplement ratée et
Tattaquant lance les
ommages  normaux.
Par contre, avec un jet
dattaque a 38 contré le
méme jet d'esquive a 25,
lattaquant obtient une
Marge de réussite de 13
qui lui confére 1D de

La Difficulté des attaques

~Les attaques au contact sont résolues
par des jets de Force ou d'Agilité. Elles |
nont pas de Difficulté : si un personnage |
tente de frapper son adversaire, il lui suffit
de dépenser une action et d’effectuer son
jet. Si le défenseur ne cherche pas a éviter
Te coup, il est touché.

~Les attaques a distance — lancers, tirs
ou jets — sont résolues par des jets de Préci-
sion. Leur Difficulté est fixée par la distance
entre I'attaquant et sa cible, conformément
4 la Portée de chaque arme, comme déerit
dans le chapitre «Le Matériel».

~Toutes les actions d’attaque sont
résolues par des jets d’opposition entre *
T'attaquant et le défenseur. Pour réussir
une attaque, il faut obtenir un résultat
strictement supérieur & celui du défenseur.
Pour les attaques a distance, les

et les coups spéciaux, il faut

taire.

Un personnage ne peut
gagner plus de dés de
dommages supplémen-
taires que son score de
Force (s'il s'agit d'une
attaque d’empoignade
ou de mélée) ou de Préci-
sion (sil sagit dune
attaque a distance).

obtenir un résultat supérieur ET atteindre
le seuil de Difficulté fixé par 'action.

sl Une seule attaque est possible par
tour de combat.

Attaques d’empoignade
Attaques au corps a corps, jelS effectués
avec Agilité, pas de Difficulté.

Attaques de mélée :
Attaques au contact avec une arme, jets
effectués avec Agilité, pas de Difficulté.

Attaques de tir :
Attaques 4 distance avec une arme, jets
effectués avec Précision, Difficulté fixée
par les Portées de Iarme.

Le meneur de jeu peut attribuer
des Bonus ou des Malus d tous les
Jjets d'attaque, et notamment aux
tirs, en fonction des conditions
particuliéres du combat.

La Portée des armes
| La Difficulté des actions de tir est
| fixée par la distance qui sépare I'attaquant
| de sa cible, mais elle différe naturellement

en fonction de l'arme utilisée. On distingue

trois Portées : Courte, Moyenne et

Extréme. Lorsqu'un personnage effectue

un tir, il compare la distance annoncée par

le meneur de jeu aux Portées de son arme,
puis effectue son jet contre la Difficulté
indiquée dans le tableau qui suit.

Difficultés et Portées

: Portée Difficulté
Courte 10
Moyenne 15
Extréme 30

' Hors de portée Jet impossible

| Quelques options :
'

Viser : en dépensant une action pour
viser avant de tirer ou de lancer, l'atta-
quant peut bénéficier d’'un Bonus de +5 sur
son jet.

~Tirer avec deux armes : les deux tirs
sont résolus séparément, la Difficulté du
premier jet est augmentée +5, celle du
second est augmentée de +10.

-La « double détente » : sil'arme
autorise la « double détente », le tireur
peut tirer deux projectiles sur sa cible en
une seule attaque. La Difficulté du jet
n'est pas augmentée, mais si larme
inflige 1 Blessure supplémentaire si le jet
esl réussi.

| Achons de tir

Tirer : 1 action
| Lancer : 1 action

| Tir ou lancer visé : 2 actions

| Tir avec deux armes

: 2 actions.

Pare|
gnade
Diffict

- Cont
aucun:

Les
arm

que le
quant




Combat et Blessures

Se défendre

Lorsqu'il est visé par une attaque,
chaque protagoniste peut tenter de Se
défendre en esquivant ou en parant. Plu-
sieurs actions de défense sont possibles
lors d'un méme tour, mais la Difficulté de
chaque action est augmentée de 5 au-dela
de la deuxiéme. Les jets s'effectuent avec
Agilité contre une Difficulté égale au résul-
tat du jet de 'attaquant.

Esquiver :
- Contre une attaque au contact (empoi- |
gnade ou mélée), jet effectué avec Agilité,
Difficulté égale au résultat du jet d’attaque.

- Contre une attaque a distance (lancer ou
jet), jet effectué avec Réflexes, Difficulté
égale au résultat du jet d’attaque, jet
assorti d'un Malus dépendant de la nature
de I'arme.

- Contre un tir d’arme & feu, pas d'esquive.

Parer :

- Contre une attaque au contact (empoi-
gnade ou mélée), jet effectué avec Agilité,
Difficulté égale au résultat du jet d'attaque.

- Contre les attaques a distance ou de tirs,

_ aucune parade n'est possible (sauf bouclier).

Les dommages des
armes

Lorsqunne attaque est réussie et |
que le jet du défenseur échoue, I'atta-
quant peut effectuer un jet de dommages.

' s’additionnent pas

\}

Le joueur lance le nombre de dés de
Dommages fixé par son arme et en
conserve le nombre de Blessures égale-
ment fixé. Les dés ainsi conservés ne
: leur score est com-
paré aux Seuils de Blessure du défen-
Seur, qui subit une Blessure i le résultat
du dé est égal ou supérieur & la valeur de
T'un de ses Seuils.

Les protections
Si le défenseur est équipé d'une protection,
T'attaquant retranche I'Indice de Protec-
tion du défenseur a son jet de dommages.
Par exemple, si le défenseur porte une
combinaison le protégeant de 1D, I'atta-

* quant lancera 1D au lieu de 2 sl le frappe

avec une lame.

Certaines protections possédent un Indice
spécifique, 4 I'image des gilets pare-balles
par exemple. L'Indice spécifique permet
d’annuler le meilleur résultat une fois le jet
de dommages effectué, avant que les Bles-
sures soient comparées aux Seuils.

Les boucliers

En fonction de sa taille et de sa solidité, un

bouclier accorde un Bonus qui s'applique

sur le jet de parade du défenseur. Ces jets
s'effectuent avec Agilité, comme pour une

parade classique.

Type de bouclier Bonus
Assemblage de boi +1
Couvercle de puubsllc métallique  +2
Panneau de signalisation 43
Bouclier de CRS +3




Blessures et soins.....

Combats, chutes, morsures, acci- Les Malus des Blessures :
dents : ce ne sont pas les occasions de se  Sur la feuille de personnage, chaque Seuil
blesser qui manquent. L'univers est dan- est assorti d'un Malus chiffré en nombre
gereux, et si la présence des autres de dés. A partir du moment oll au moins
membres du groupe constitue un atout ‘ un Cercle est coché, le Malus correspon-
non négligeable, reste a espérer que I'un dant s'applique 4 tous les jets effectués par
deux aura le temps d'intervenir en cas de ' le personnage. Si le personnage se retrouve
probléme grave... avec moins d’un dé 4 lancer, on considére
Pour compléter les explications qu'il est trop griévement blessé pour agir
fournies dans la création de personnage et et qu'il ne peut tout simplement plus effec-
a gestion des armes, voici quelques préci- ! tuer d’action autre que parler.
sions sur le fonctionnement des Seuils de
Blessure et des soins.

. .—,é Les Malus de Blessure ne sont pas
Les Seuils de Blessure cumulatifs. : seul le plus impor-
tant est pris en compte.
Chaque fois qu'un personnage .
subit des dommages, le joueur compare
la valeur du dé de Blessure a ses Seuils et .
coche un cercle du type de Blessure cor- Les soins
respondant. Seuls les résultats égaux ou 5
supérieurs sont pris en compte. Par Le systeme de jeu réaliste de
exemple, une Blessure de 7 comparée 2 Vermine ne permet pas de faire des
des Seuils «Touché 4, Blessé 6 et Tué 8> miracles, 4 moins de posséder une Spé-
infligera une Blessé. cialité médicale utile, de disposer du
matériel nécessaire et surtout, d’interve-
Lorsque tous les cercles d'un Seuil | nir rapidement.
sont cochés, si un personnage subit une
nouvelle blessure du méme type, celle-ci se
transforme automatiquement en une bles- | Les premiers secours
e reporte sur le Seuil | Lorsqu'un personnage est blessé, il est
eur. Ainsi, sil est <Tou- | possible d’appliquer les premiers soins
i en intervenant dans les minutes qui sui-
devient «Blessé» une plemlere fois, et s7il | vent, grice 4 un jet Connaissance contre
est «Blessé» une troisieme fois, il devient | une Difficulté qui varie selon le Seuil de
«Tué», et meurt. blessure : 15 pour «Touché», 20 pour
«Blessé» et 25 pour «Tué». Ces Difficul-
De plus, le systéme de jeu fait la | tés sont réduites de 5 si le personnage
distinction entre les bIe«urs « létales » | posséde une Specmllte médicale. Un seul
et les blessures « temporaires ». Po ur\ Jjet est possil
&viter de les confondre, il esl u)mullc de | Sile jet est réussi, Pétat de santé du blessé
les différencier en noir t blessures | est stabilisé, mais ses pansements devront

16tales et en cochant Simplement 16s bles. | tout de mame &tre changés de 1 4 3 fis par
sures temporaires. jour, selon 'environnement.
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Les risques dinfection :
Si le jet de premiers secours est raté, le
blessé

risque une infection et doit effectuer |
un jet de Santé - le meneur de jeu déter- |
minera linfection en fonction du résultat.
11 devra réussir un jet de Santé contre une |
Difficulté de 15 chaque matin avant de
commencer a se rétablir.

Les aggravations : X

Si un personnage coche un cercle «Blessé»
ou «Tué» a cause d’une arme tranchante
ou  feu, il risque une hémorragie si un jet
de premiers secours n'est pas réussi
les minutes qui suivent. La Difficulté du jet
est de 20 pour «Blessé» et 25 pour «Tué»,
réduite de 5 en cas de Spécialité médicale.
Un seul jet est possible.

Sile jet est réussi, I'état de santé du blessé
est stabilisé. Sinon, 'hémorragie s'aggrave «
et le personnage coche un cercle de Bles-
sure supplémentaire toutes les minutes, en
commencant par les «Touché», puis en
continuant avec les «Blessé» et «Tué»
Lorsque tous ses cercles sont cochés, il
meurt vidé de son sang.

La récupération

Pour les blessures temporaires
si le personnage se repose, il efface natu-
rellement une Blessure au bout d’un
nombre de minutes égal 4 10 ~ son score
de Santé, en commencant par les Seuils les
plus graves.

Pour les blessures létales : le
temps de récupération des Blessures
dépend de leur type et les cercles se soi-
gnent dans lordre de gravité, en commen-
cant par le Seuil « Tué », Avant de guérir
d'une blessure « Touché », un person- |
nage devra soigner les cercles cochds dans
les autres Seufls. La récupération d'une
blessure est effective au matin, lorsque le
personnage se réveille.

- Au Seuil « Touché », on récupére

Blessures et Soins

|~ AuSeuil « Tué »,le personnage reste
dans un coma léger pendant une semaine

avant le cercle et avant de se réveiller, I est
alors incapable de quitter son lit pendant

| deus jours et subit un Malus de -5D &
toutes ses actions physiques.

Gestion des
blessures le

Le personnage est « Touché »

Eviter Pinfection : Premiers secours

Difficult¢ 10.

Récupération : | cercle par jour.

w Seins : Premiers secours Difficulté 10,
1 cercle supplémentaire par jour.
Aggravation : néant.

! Le personnage est « Blessé »
Eviter Pinfection : Premiers secours
Difficulté 15.
Récupération :
jours.

Soins : Chirurgie Difficulté 15,

1 cercle supplémentaire tous les 3 jours.
Aggravation : 1 cercle par minute.
Stopper I’hémorragie : Premiers
secours Difficulté 15.

1 cercle tous les 3

Le personnage est « Tué »
Eviter Pinfection : Premiers secours
' Difficulté 20.

Récupération : 1 cercle par semaine.
Soins : Pas de récupération supplé-

naturellement un cercle chaque jour. Un jet | mentaire.

de premiers secours contre une Difficulté de
10, permet d’en regagner un second. I
— Au Seuil « Blessé », on récupére |

naturellement ‘un cercle tous les trois | Stopper 1
jours. Un jet de chirurgie contre une Diffi- | secours Difficulté 20.

culté de 15, permet der

regagner un
second — au matin du troisi j

me jour.

Aggravation : 1 cercle tous les 3
| tours.

I’hémorragie : Premiers

Les Vies du
groupe

Lorsquun  personnage
coche sa case « Tué », il
meurt inéluctablement, a
moins que le groupe ne
décide de le sauver. Pour
cela, s'il reste bien sir
des Vies au groupe, les
Joueurs votent — a main
levé ou sur des papiers
secrets — pour détermi-
ner s'ils sont pour ou
contre lutilisation d'une
Vie. Si la réponse a «oui»

a la stricte majorité, les
membres du groupe pré-
sents se précipitent sur le
personnage et le sauvent
in extremis. Sinon, il a
toutes les chances de
mourir.

i




Le chamanisme

Jouer un chaman.....

« De la magie ? Suivre les du
vent, comprendre les saisons et les autres
espices, sentir le souffle de la terre qui nous

porte ef nous permet de vivre ? De la magie

peut-étre, pour ceux qui n'en font pas... »
-Chaman.

Mystérieux, fasci-
nants, sources de
méfiance autant que
de respect, les cha-
mans_sont au

‘magiciens, sor-
ciers et autres
prétres sont aux
univers fantas-
tiques, ou la
«magie» existe bel
et bien. Ici, pas de
_ pouvoirs, pas d'éner-
pas de sphéres
enflammées jaillissant sur

commande et encore moins de hordes d'arai-
gnées géantes sortant de 'ombre sur ordre
du chaman... Bt pourtant, des pouvoirs, les
chamans en possédent, si I'on se place du
point de vue des esprits rationnels, carté-
siens, qui réfutent l'existence de toute forme
de spiritualité. Grice au mélange formé par
ses connaissances du réel et la ferveur de sa
foi en Gaia, le chaman déclenche, provoque,
altére, transforme... La Nature est sa source,
il en est l'instrument. Mais quest-ce qu'un
soldat, sinon l'instrument de la Guerre ?
Qulest-ce qu'un scientifique, un artiste, un
médecin, un chasseur ? Chacun de nous res-
semble a I'instrument d'un concept, d'une

croyance, et lorsqu'on regarde les choses sous |

cet angle, les chamans n'ont pas plus de pou-
voirs qu'un peintre ou un astrophysicien
expriment simplement ce en quoi ils croient.

ils | d'esprit donc, qui permet de justifier

w=swsp La Caractéristique principale des
chamans est lEmpathie, mais la

Perception, la Connaissance et la
Psychologie sont également utiles.

Le chamanisme
dans Vermine

L'univers de Vermine, tel que les
personnages le connaissent en 2037, est né
. d'une réaction de la Terre & la présence
| humaine. On admet donc qu'il existe une
! «conscience naturelle», une force primor-
. diale fréquemment appelée Gaia, qui pré-
side a I'évolution des espéces ainsi qu'aux
cycles des saisons, aux phénoménes natu-
rels, aux tempétes, aux mutations... Du
moins, c'est ce qu'admettent les chamans,
et clest sur cette acceptation que se fonde
le chamanisme de Vermine.

Contrairement aux véritables
énergies magiques, le chamanisme n'est
qu'une tournure d'esprit qui permet aux
adeptes d'accomplir différemment certains
effets, généralement réalisables grice a
d'autres moyens. Ainsi, 1a ot un chaman
guérit par un mélange de plantes et de
rituels, on peut considérer qu'un médecin
aurait obtenu les mémes résultats par la
science et les médicaments. Il en va de
méme pour les dwmanons comparables

qu'aux sensations si pamcu éres des cha-
mans a 'égard de la nature, que des chas-
seurs expérimentés, des biologistes, des
géologues ou des primitifs vierges de toute
forme de modernité, ont tous également
développé en partie. Une simple tournure

ce

que les chamans savent et savent faire.
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Pour des raisons évidentes de dis-
tinction des roles et de respect du meneur
de jeu, qui a toute latitude pour choisir la |
fagon dont il souhaite utiliser le chama- |
nisme et les fameux Totems dans sa cam- |
pagne, le Livre du Joueur ne contient ni
autant, ni les mémes informations a ce sujet
que celui du meneur. LA ou les textes desti-
nés au meneur de jeu s'intéressent davan-
tage 4 Gaia, aux Totems ou au légendaire
Chieman, qui reste considéré comme le pre-
mier chaman de la nouvelle ére, les pages

qui suivent sont avant tout destinées & aider
e joueurs a créer des personnages cha-
mans ou sens|bles au chamanisme. Elles
apportent done des conseils sur la facon de
développer ses Caractéristiques, de choisir
ses Spécialités et bien sir, de définir le rap-
port entre son personnage et la Nature,
sous l'une ou l'autre de ses nombreuses
‘manifestations. Aprés lecture de ces pages,
il sera donc important de discuter avec le
meneur de jeu pour en apprendre davan-

du la

Jouer un chaman

préhension d'un ensemble de causes et de
conséquences, allant de l'apparition de la
vie au phénomene de cycles, en passant
par les évolutions, disparitions et muta-
tions de toute chose vivante - autant de
notions abstraites et de leurs manifesta-
tions conerétes, résumées en une seule et
méme image.

Le nom qu'on lui donne différe
selon les individus, les ethnies, les cultures
et les régions, et chaque nom traduit sou-
vent une conception légérement différente
du concept de base, mais l'existence de
«Gaia» est admise - consciemment ou
inconsciemment - par tous ceux qui se
montrent sensibles a la dimension natu-
relle des choses, chamans en téte. Certains
la voient comme la force qui provoque les

. changements, d'autres comme le point

commun entre les différentes espéces, la
justification de tout, l'esprit de la nature,
une véritable divinité, une somme de
connaissances et de souvenirs,
i avec

tage sur sa
place quiil souhaite lui donner dans sa cam-
pagne, ainsi que les capacités quil autorise
4 développer et celles, strement aussi nom-
breuses, qu'l refusera de laisser entre les
mains des personnages...

 proprement parler, mais chacun
de leurs gestes est auréolé de
mystére aux yeux des profanes.

Trois questions sur
le chamanisme

Avant de se pencher sur les
aspects techniques, intéressons-nous aux
grands mécanismes du chamanisme par le
biais de trois questions que doivent se
poser beaucoup de joueurs : qu'est-ce que
Gafa ? Que sont les Totems ? Et surtout,
qulest-ce qu'un chaman ?

Qu'est-ce que Gaia ?

point de vue purement
rationnel, Gaia n'est qu'un concept per-
sonnifiant la vie, dans ce qu'elle a de plus
primaire et de plus essentiel. Aux yeux

'un chaman, ce concept s'étend & la com-

Les chamans nont pas de pouvoirs

| de Totems - esprits, symboles, manitous

une
laquelle ils peuvent
communiquer...

Chaque chaman
posséde sa propre
conception  de
Gaia, et si l'on
cherchait a s'ap-

chaque personnage peut
raisonnablement y voir, y cher-
cher ety trouver ce qu'il désire.

Que sont les Totems ?

Présent dans de nombreuses cul-
tures tribales et chamaniques, le concept

ou évocations selon les coutumes - est ici
directement lié 2 la croyance d'un homme,
Chaeman, que l'on dit étre 4 l'origine de
leurs noms et de leur révélation aux pre-
miers chamans de la nouvelle ére. La
encore, d'un point de vue objectif, ces
Totems ne sont que des symboles repré-
sentant des modes de vie, des comporte-
ments présents 2 la fois chez la majorité
des espéces vivantes, mais les chamans y
voient les manifestations les plus fla-



grantes de l'existence de Gaia : huit forces
fondamentales, capables d'influencer le
développement des plantes, des insectes,
de la vermine et bien str, de 'Homme.

1l existe huit Totems, répartis en
quatre séries de deux Totems contraires. Le
Prédateur et le Charognard, le Parasite et le
Symbiote, le Batisseur et la Horde, et enfin
le Solitaire et la Ruche, qui possédent cha-

files huﬁ Totems

M Le Prédateur
Le Charognard

* Le Batisseur cun leurs caractéristiques, leurs symboles
o et leurs espéces représentatives. Lorsqu'on
Te Solitai s'intéresse de prés au comportement des

e Solitaire insectes par exemple, on distingue des
La Ruche similitudes dans le mode de vie de nom-

breuses especes radicalement différentes
en taille, en nombre et en apparence. Lor-
ganisation sociale par exemple, I'acte de
prédation, le comportement de meute ou
'individualisme.
Voila ce que sont les
Totems : les moteurs
qui président a la
vie, au développe-
ment, aux muta-
tions et & la mort |
des espéces. Les
chamans  les
devinent, les
distinguent, les
voient a l'ceuvre
partout dans le
Vivant, et cer-
tains les évoquent
pour révéler toutes
sortes de signes. Huit
concepts invisibles, aux
manifestations visibles, dont
la somme forme la partic émergée de ce
qu'est vraiment Gaia.

Le Prédateur

sesalip  Les Totems influencent toute
Jforme de vie, qu'elle soit végétale,
animale ou humaine.

Le Prédateur

Engagement, action, détermination, le Pré- |
dateur est symbolisé par la chasse, le com-
bat et la victoire, & l'lmage des lions ou des
araignées. Les espéces inspirées par ce
Tmem ne connaissent ni le doute, ni la
Clest I'un des plus présents et des
plus influents dans I'Europe de 2037.

d

Le Charognard
Opposé du Prédateur, le Charognard
incarne la licheté, I'opportunisme et la
sournoiserie. Les vautours et les hyénes en
nt de parfaites représentations, mais
fluence de ce Totem est tout aussi per-
ceptible dans de nombreux traits de carac-
tére humains.

Le Parasite

Dépourvues de morale et de toute notion
de partage, les espéces inspirées par le
Parasite ont toutes en commun de profiter
d'autrui, n'hésitant pas a affaiblir et a tuer
pour prendre ce dont elles ont besoin, ou
simplement envie.

' Le Symbiote

Contrairement au Parasite, le Symbiote
trouve son équilibre dans le partage et la
réciprocité, & I'image du lien qu'entretien-
nent fourmis et pucerons, ou abeilles et
humains. Cest certainement le plus ancien
des Totems, et celui qui se rapproche le
plus de la notion de Nature.

| Le Batisseur

| Termitiéres géantes, complexes troglo-

dytes, toiles d'araignées gigantesques, la

" présence du Batisseur est tout aussi facile &

discerner qu'a comprendre : ce Totem
motive la création, l'entreprise durable et
la fondation, chez les insectes autant que
chez les hommes.

La Horde
A Iimage des nuées de criquets ou des
colonies de fourmis qui ravagent des hec-
tares entiers en quelques instants, le
Totem de la Horde puise sa force dans le
nombre, la violence et la bridveté de ses
interventions.

| Le Solitaire

Trés proche du Prédateur par certains
aspects, le Solitaire symbolise avant tout la
notion de survie et l'absence de relations
sociales. Mantes religieuses et reptiles en
téte, il inspire également les individus qui
refusent de s'intégrer pleinement a leur
communauté.




La Ruche
Flagrant chez les fourmis et les corpora-
tions japonaises du début du siccle, Ia |

Ruche incarne I'obéissance et le sacrificy
de soi au profit d'un enjeu collectif. L'ind;
vidualité est proscrite si elle ne sert pas le |
groupe entier : chacun a sa fonction et doit
Sy contraindre.

Qu'est-ce qu'un chaman ?

1l n'existe pas de chaman «type»,
tout comme il n'existe pas de croyant, de
scientifique ou de combattant «type».
Chaque chaman posséde sa propre
conception de Gaia, de son rapport a elle
et du mode de vie qui lui permet de
mettre au mieux ce rapport en pratique. ,
Certains vénérem le concept de Nature,
allant jusqu'd lui vouer un culte dogma- (
tisé et ritualisé, tandis que d'autres se
concentrent sur les symboles d'un seul
Totem, qui devient leur modéle absolu.
Dans cette diversité de pratiques, on
peut  cependant  distinguer  des
constantes présentes chez 'ensemble des
chamans, & commencer par une foi pro-
fonde en I'ordre naturel des choses - ce
qui est doit et devait étre, ce qui a mncn
doit et devait arriver. '

Ensuite, tous les chamans res-
pectent la vie, sous toutes ses formes,
car il s'agit d'autant de manifestations
de Gaia. Ce respect s'accompagne par-
fois de certains interdits, mais il n'em-
péche pas les chamans de tuer ou de
manger de la viande, pour ne citer que
deux exemples grossiers. Respecter la
vie, qu'il s'agisse d'un étre humain, d'un
arbre ou d'une charogne, c'est recon-
naitre que chaque forme de vie a sa
place dans un gigantesque écosystéme
dont les chamans, étres humains, font
partie au méme titre que les arbres et les
charognes.

Pour commencer & préparer la
phase de création des personnages, on |
peut distinguer trois grandes catégories de |
chamans : les enfants de Gaia, tournés |
vers la Nature dans son ensemble, les ani-
mistes, qui vivent en accord avec un ou |
plusieurs Totems, et enfin les éveillés, qui |
ne sont pas & proprement parler des cha- |
mans, mais dont la sensibilité a I'écologie |
dépasse le stade de la simple prise de |
gonscience.

Les enfants de Gaia
Chamans fondamentalistes, les « enfants
Gaia » inscrivent leur foi dans une
conception globale, au centre de laquelle
se trouve l'entité « Nature-Mére ». Res-
pect de la vie, conscience des cycles,
recherche permanente de I'équilibre
entre toutes choses, ces chamans origi-
nels forment la base du mouvement de
célébration de la nature, qui a connu un
essor sans précédent 4 I'époque des pre-
miers troubles du début du siecle. Tls ne
privilégient aucun Totem en particulier
et véhiculent un message d'humilité, de
retour a I'état naturel et d' acceptatlon
des grands principes de vie. Les moins
virulents ressemblent a des éveillés ayant
ccmplelement voué leur existence a leur
rapport 4 la Nature, tandis que les plus
radicaux condamnent ouvertement toute
forme de technologie et tentent d'enga-
ger 'Homme dans une nouvelle phase de
son évolution.
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Les enfants de Gaia sont les plus mys-
tiques des chamans. Ce profil convient
plutdt & des joueurs ayant envie d'incarner
des prophetes itinérants, des chamans tra-
ditionnels, des guérisseurs, des vision-
naires, etc.

Les animistes

Présents dans toutes les cultures tri-
bales, les chamans animistes se distin-
guent par la relation qu'ils entretien-
nent avec des entités qu'ils symbolisent
et évoquent pour mieux faire ressortir
les principales caractéristiques. Esprits
de la nature, animaux totems, entités
gardiennes, les symboles different selon
la culture du chaman, mais ils ont tous
en commun d'incarner un principe
simple : la force, la mémoire, le terri-
toire, la fertilité, etc. Les chamans
modernes sont naturellement les plus
liés aux Totems révélés par Chaeman,
certains respectant le pouvoir des huit,
d'autres se contentant de suivre les
principes de vie d'un seul d'entre eux.
On trouve ainsi des chamans Prédateurs
ou des chamans Symbiotes, qui érigent
les caractéristiques de leur Totem
fétiche au rang de valeurs et deviennent
une sorte d'incarnation du Totem, en
vivant au plus prés du modele qu'il
| représente. Les anciens symboles végé-
taux ou animaux n'ont pas disparu -
d'autres se sont également créés - et de
nombreux chamans continuent d'évo-

Teinter son
personnage

A l'image des éveillés, il
n'est pas indispensable
de se dévouer entiére~
ment a la pratique du *
chamanisme pour mani-
fester une sensibilité a
lordre  naturel des
choses et développer des
perceptions aigues de la
nature ou des Totems,
sous leur force la plus
primaire.” Adaptés en
téte, de nombreux habi-
tants de I'Europe de
2037 sont ainsi sensibles
au chamanisme, sans
étre véritablement des
chamans. Il est donc tout
a fait envisageable pour
les joueurs, de créer des
personnages  combat-
tants, stratéges, méde-
cins, pisteurs ou autres
spécialistes, en leur
ajoutant des percep-
tions, des sensations ou
des habitudes évoquant
le chamanisme.




Devemr chaman

3% On devient chaman de

% deux fagons : soit en

étant initié par un men-

tor, soit le plus naturelle-

* ment du monde, par une
prise de conscience
subite ou progressive de
Texistence des forces
naturelles. Dans ce der-
nier cas de figure, le cha-
man est a lorigine quel-
qu'un de sensible au
monde qui l'entoure. I
soupconne, il devine, il
s'intéresse, puis accepte
sa place dans lordre
naturel et s'engage de sa
propre initiative dans la
voie de la mise en pra-
tique. Pour les autres, la
sensibilité est également
présente a la base, mais
elle n'est révélée que suite
 une rencontre avec un
chaman confirmé, qui
sait trouver les mots et
guider les premiers pas
de son éleve.

Le Charognard

quer des entités dotées d'un nom, d'une
représentation et d'attributs qu'ils sont |
souvent les seuls & connaitre.

Les animistes sont les plus actifs des cha-
mans. Ce profil convient plutét A des
Jjoueurs ayant envie d'incarner des adeptes
dun Totem, des « sorciers » aux capacités
étranges, des sauvages, des mystiques a
I'apparence primitive, etc.

Les éveillés
Considérés comme des chamans en raison
de leur sensibilité a la Nature et de leur
philosophie de vie, les éveillés ne sont
énéralement pas conscients de leur tat et
ne se revendiquent comme fai
d'aucun courant.

, mais les notions de
éres,
tellement elles leur semblent évidentes.
Dotés d'une conscience intuitive des
choses, les éveillés ne consacrent pas leur
vie a la pratique du chamanisme, contrai
rement aux enfants de Gaia et aux anj
mistes. Leur rapport 4 la dimension invi-
sible est souvent intérieur, de I'ordre de la
foi profonde plus que de la dévotion
avouce et extériorisée, ce qui leur permet
d'exercer une activité concréte - chasseur,
soigneur, mécanicien, combattant - tout en
assumant leur vision du monde et leur
sensibilité aux forces élémentaires.

Les evel]]es sont les plus discrets des cha-
s. Ce profil convient plutot a
des joueurs ayant envie d'in-
carner

Incarner un chaman

I

“ Une fois la décision prise de jouer
un adepte du chamanisme, il reste A affi-
ner la relation qu'entretient le person-
nage avec ses croyances et A traduire
toutes ces informations en termes tech-
niques, et notamment en Spécialités. Le
chapitre consacré au chamanisme dans le
Livre du_ Menecur contient un grand
nombre d'informations sur la pratique et
le fonctionnement des rituels, sensations
et relations empathiques des chamans
avec la nature, ce qui fait du meneur de
jeu un interlocuteur indispensable pour la
création d'un tel personnage.

Ils reconnais sem le i

Choisir son profil
Quel rapport le personnage entre-
tient-il avec la Nature ?

Comme expliqué précédemment,
il existe autant de formes de chamanisme
qu'il existe de chamans, et chaque joueur
peut se forger librement sa propre
, conception, en se basant s'il le désire sur
| les trois grands courants que sont les
tenfants de Gaia, les animistes et les
! éveillés. Du simple écologiste au chaman

primitif, au corps couvert de tatouages et
de grigris mystiques, on peut imaginer
toutes sortes de variantes intéressantes a
jouer. Les bonnes questions a se poser
concernent autant l'aspect extérieur du
chamdn que son rapport 4 la foi, car tous

classiques, possédant
tivité et des
spécialités  sans
rapport avee le
chamanisme,
mais sensibles &
la nature et a ce
ue  d'autres
quahﬁeralent de
«surnat rel».

Le meneur de jeu et la pour guider |
les joueurs dasn leur approche du
chamanisme, en leur proposant
des profils de personnages, des

e e persannages,e

ux sont liés. Est-il évi-
dem que le personnage est un chaman ?
Porte-t-il des signes distinctifs, des sym-
boles ? Extériorise-t-il ses croyances de
fagon flagrante ou les garde-t-il secrétes,
discrétes ? Dans quels termes en parle-t-il
| aux autres ? Est-il virulent, serein, radical
? A-t-il tendance a précher, a parler par
| images, a intégrer des symboles ou des
‘métaphores dans son discours ?
I
‘l Quelques questions :
“Le personnage est-il vraiment un chaman
ou juste quelqu'un de sensible 4 la Nature?

~Depuis combien de temps est-il chaman

| i
ou éveillé ?

-Comment l'est-il devenu, par prise de

ou suite & une rencontre ?

L
L

D
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-Accorde-t-il de I'importance & Gaia, &
Tordre naturel, aux Totems, & I'un des huit
Totems ?

~Le cas échéant, quel Totem lui correspond |
le plus ?

n
?

el regarde porte-t-il sur la technologie,

lhumamte‘ la vermine ?

il tendance & intervenir, & précher, a
tenter de convertir ou d'influencer les
autres ?

Choisir son penchant ’

Quiils soient de véritables cha-,
mans ou de simples éveillés, inspirés par
Gaia ou l'un des huit Totems, tous les
chamans adoptent un mode de vie et un
comportement qui peut se traduire par

un « penchant », une tournure d'esprit |

prédominante que l'on peut percevoir

Quel est le modéle spirituel du
personnage ?

dans chacune de leurs décisions. Lors de

la création des personnages, il est’
conseillé de choisir un trait de caractére
classique - paranoiaque, courageux ou
réservé par exemple - ou d'opter pour un
symbole associ l'un des huit Totems.
Pour un personnage chaman, il est évi-
dent que le choix d'un Totem semble tout
désigné, mais il convient d'ajouter deux
nouvelles options aux huit symboles
totémiques : I'Homme et la Vermine. Ces
deux penchants ne sont pas des Totems,
au sens ol aucun chaman ne les recon- |

faitement le rapport de certains a I'évolu- |
tion de I'humanité et a celle, radicale- |
ment opposée, de la vermine qui a|
amorcé son déclin.

L'Homme

L'Homme traduit a la fois la force et la
faiblesse de cette espéce ambigué, qui a
perdu depuis longtemps sa faculté
d'adaptation et se crée des outils pour
compenser sa fragilité naturelle.

I

nait comme tels, mais ils traduisent par- |

Prédateurs absolus il y a encore quelques
années, les hommes sont devenus des
proies comme les autres, que les créa-
tures les plus féroces ou les mieux organi-
sées, chassent et dévorent sans plus
d'états d'ame. Un chaman ayant choisi
I'Homme pour penchant, couvera d'un
@il bienveillant ses fréres et sceurs

umains, en tentant de leur faire
admettre que la spiritualité est tout aussi
puissante que la technologie. Un pied
dans la modernité, un autre dans la tradi-
tion, les chamans Homme sont les mieux
intégrés et les plus appréciés, car ils veu-
lent le bien des leurs et la survie de I'es-
péce avant tout.

La Vermine
Symbole de la fragi-
lité et de la vanité
de I'Homme, la
Vermine repré-
sente le nombre,

Torganisation,

la faculté d'adap-

tation et la

redoutable effi-
cacité qui font si
cruellement défaut
4 'humanité. Sous
son jour le plus agres-
sif, ce penchant allie la
férocité du Prédateur et de
la Horde a l'ignominie du (,halognard

et du Parasite. Les chamans qui sengagent
sur cette voie spirituelle consi-

dere que I'humanité a fait

son temps, appliquant
au pied de la lettre
l'adage «s'adapter
ou mourir», et
voient en la ver-
mine un modéle
d'évolution et

de comporte-

Ces farouches
| opposants de la
civilisation lut-
tent  activement

contre toute entre-
prise de conservation
ou de restauration des
reliques du passé, usines, éco-
‘nomie et technologie en téte.

Le Symbiote




Que sait faire le personnage ?

En plus de la philosophie, de I'ap-
parence et de la faon de s'exprimer si
particuli¢res des chamans, il y a fort a
parier que. les joueurs voudront concréti-
ser la

Choisir ses dons h\en différent de celui des relations

humaines, et d'échanger des informations
dans les deux sens - le chaman comprend
ce que ressent I'animal, qui comprend ce
| que ressent le chaman.

La flore
directes de la Nature-Mére,

agissant, par le biais de rituels, de percep-
tions, de sensations et de toutes sortes
d'actes teintés de mysticisme. De la méme
facon qu'un combattant maitrise diffé-
rentes techniques et armes, les chamans
ont accés & un certain nombre de talents
qui passent pour de véritables
dons aux yeux des pro-
fanes. Comme expli-
qué au début de ce
chapitre, il n'y a
rien de véritable-
ment magique
dans les actes
d'un chaman,
mais la facon
dont il soigne,
ressent, devine
ou influence, est
suffisamment
troublante pour
mériter  quelques
explications.

La encore, bien que
chaque chaman posside ses propres
capacités, il existe une base commune &
T'ensemble des adeptes -
toutes cultures et époques

Le Batisseur

sous son aspect le plus fondamental, la
flore et la végétation peuvent étre percues
au méme titre que la faune, comme une
dimension avec laquelle les chamans com-
muniquent et échangent. Qu'il s'agisse de
poser la main sur un arbre pour sentir
'ambiance générale d'un lieu, d'étre sen-
sible 4 des signes pour trouver son chemin,
de se faire adopter par une forét au point

. de ne plus étre attaqué par ses habitants,

ou tout simplement de connaitre les
plantes médicinales, la flore offre une
grande variété d'applications qui séduit de
nombreux chamans.

Les rituels

Apanage des chamans traditionalistes, &
T'image des sorciers des communautés b
Dales, les rituels sont I'expression concréte
du rapport entre I'homme et la Nature, qui
concede ses bienfaits au terme et en
échange d'une somme de gestes, de mots.

' et d'offrandes symboliques. Il existe un

nombre infini de rituels, qui servent
autant a louer le modele spirituel du
chaman - Gaia, son Totem, le symbole ani-
miste qu'il évoque - qu'a en retirer un
beneﬁce abstran ou concret. Rituels de
de mariage,

- que l'on
Ppeut aisément regrou-
per sous le terme
de «traditions». Le
rapport a la faune
et la flore en
fait partie, tout
comme  l'ac-
complissement
de rituels, l'acte
de guérison ou

des perceptions.
s

La Horde

sibles au monde animal et au Vivant dans
son ensemble. Certains sont spécialisés
dans le rapport aux animaux, avec lesquels
ils parviennent & établir une empathic qui
leur permet de communiquer, & un degré

le développement |

évocations d'une caractéristique d'un
Totem en vue de donner de la force, du cou-
rage, d‘éloigner une menace ou d'en préser-
ver sa communauté: les chamans peuvent
ritualiser le moindre de leurs actes.

Les soins

ATorigine des médecines dites tradition-
nelles, les guérisseurs et autres rebouteux
ne sont pas si différents des chamans qui
utilisent les bienfaits de la nature et leur
connaissance du Vivant pour soigner, gué-
rir, neutraliser un poison ou chasser les

La faune | maux du corps et de l'esprit. Fiévres, frac-
Tous les chamans sont sen- |

tures, empoisonnements, plaies ou comas,
pratiquement tous les chamans savent soi-
gner certaines affections, si ce n'est toutes,
en puisant dans une incroyable variété de
plantes et de minéraux. Les soins qu'ils
prodiguent peuvent naturcllement faire

tion

gén
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Tobjet de rituels, voire de sacrifices, ou se
limiter 4 l'ingestion d'un reméde préparé
au préalable par le chaman - phase qui
peut, 1a encore, étre ritualisée.

Les visions

De la simple sensation a la véritable
transe divinatoire, tous les chamans ont
développé une perception particuliére du
monde qui les entoure. Attentifs & leurs
sensations profondes autant qu'aux
signes extérieures, ils sont capables de
sentir, de comprendre, de deviner, avec
une précision et un naturel qui heurte les
esprits les plus rationnels. L'empathie est
trés développée chez les chamans, car elle
leur permet d'établir un contact instinctif
avec leur entourage, sans passer par les ,
filtres trompeurs de l'esprit qui analyse ce
qu'ils voient, entendent ou percoivent. «
Poussée a l'extréme, surtout si elle est
accentuée par l'absorption de drogues ou
un état de transe, cette empathie peut
plonger le chaman dans une véritabl
communion avec les symboles qu'il
vénére, et en retirer des visions chargées
de sens - 4 ses yeux, bien entendu.

Choisir ses Spécialités !

Comment traduire ces informa- i
tions en termes techniques ?

Tout comme celles d'un guerrier
ou d'un scientifique, les Spécialités des
chamans sont choisies librement par les
joueurs, qui peuvent ainsi affiner les
connaissances et les compétences de leur
personnage. Les propositions qui suivent
résument assez bien I'ensemble des capa-
cités que peuvent développer les cha- |
mans, mais 1a encore, il ne s'agit que |
d'exemples et les joueurs restent libres |
d'en proposer autant qu'ils le désirent,
avec l'accord du meneur de jeu. Bien sir,
rien w'empéche les chamans de develop-

, (Rare)
-Rituels (Rare)

Quelques Spécialités théoriques

-Connaissance des Totems (Rare, Com-
plexe)

~Connaissance d'un Totem précis

~Culture chamanique (Rare)

~Faune et flore (Complexe)

“Ligendes chumaniques

~Lieux e pelerinage

~Plantes médicinales

Rituels (Rare)

Quelques Spécialités pratiques

-Art divinatoire (Complexe)
-Communion avec la
nature (Rare)
~Cérémonies
(Complexe)
»Guénson (Rare)
~Hypno:
Méditation

-Sacrifices
rituels (Rare)
-Transe (Rare)
-Transmission du
savoir

Quelques Spécialités
sensoriclles

-Empathie avec les ani-
maux (Complexe)
-Empathie avec la
nature

-Empathie avec la
vermine (Rare,
Complexe)
-Empathie avec
une espéce pré-
cise

per des lus de
celles proposées dans cette hsle ou
créées par les joueurs.

La Rareté et la Complexité de‘
ces Spécialités sont indiquées entre “
parenthéses, mais il appartiendra au |

mencur de jeu d'évaluer si elles som\
générales ou précises, comme pour !
n'importe quelle Spécialité.

»Intumcn

ption du
mensonge
Perception  des
intentions
-Psychométrie (Rare)

-Sentir les émotions

La Ruche
=28 Certains chamans sont aisément
reconnaissables  leurs vétements,
leurs pieds nus, leurs tatouages
tribawx oulewrs colfichets, d'autres
nont aucun signe distinctif.



Le Niveau du
meneur de jeu

. uoi servent
*3 les Points d'expérience et
le Niveau du meneur ?

* D'un point de vue pure-
ment ludigue, & tradui
son expérience et sa mai-

élevé, plus un meneur de
jeu saura quil est
capable de mettre en
scéne n'importe quel scé-
nario et de faire face a
tous les cas de figure.

Dun point de
vue technique, il lui per-
met de faire entrer en
scéne des personnages
importants, qu'il pourra
faire parler avec les per-
sonnages, et d'emmener
le groupe dans des zones
dangereuses ou chargées
de mystére. Attention
donc d ne pas trop frei-
ner la_progression du

moments de jeu.

Une fois la création de leurs per-
sonnages achevée, les joueurs vont
devoir s'impliquer 4 la fois dans le déro
lement de I'aventure, I'évolution de 'uni-
vers et les différentes phases de vote pro-
posées par les régles de Vermine. Ces
votes vont permettre de récompenser la
prestation du meneur de jeu, en lui att
buant des Points d'expérience, mais aussi
de modifier I'ambiance de I'univers et 'y
intégrer des éléments choisis par les
joueurs eux-mémes. En contrepartie, les
joueurs seront 4 leur tour soumis 4 I'éva-
Tuation du meneur de jeu, qui récompen-
sera leurs efforts en attribuant des Points |
dexpérience au groupe et 4 leurs person- |
nages, pour leur permettre d'évoluer et
de_développer leurs caractéristiques
techniques.

Toutes ces phases sont présentées
au meneur de jeu dans le livre qui lui est
consacré, mais voyons comment les gérer
du point de vue des joueurs.

Tl existe trois grandes phases de vote :

-L'évaluation du meneur de jeu par les |
joueurs

~L'évaluation du groupe et des person- |
nages par le meneur de jeu

-La résolution des événements faisant évo- |

|
|
luer l'univers. i

chaque fois qu'il gére une partie et que les
joueurs sont satisfaits de sa prestation.
Pour passer au niveau supérieur, il doit
accumuler un nombre de Points d'Expé-
rience dont le montant varie en fonction
de son Niveau.

Au terme de chaque partie, le
meneur gagne automatiquement 1 Point

d'expérience, mais il peut en gagner
davantage si les joueurs estiment qu'il les a
plongés dans une ambiance prenante, géré
les aspects techniques avec fluidité, mis en

' scéne un scénario intéressant et tenu

compte de leurs envies, traduites par le
groupe quiils ont créé.

Pour cela, il existe quatre Critéres :

-L'Ambiance, qui évalue les talents de
conteur et de narrateur du meneur de jeu.

-La Technique, qui traduit la maitrise
des régles de jeu.

-L'Intrigue, qui s'intéresse au déroule-
ment de I'intrigue et de ses rebondisse-
ments.

-L'Implication, qui concerne la mise cn
valeur des personnages et le respect de
| leurs initiatives.

Une fois I'aventure compléte-
ment terminée, peu importe qu'elle ait

| nécessité une ou plusieurs parties de

L'évaluation du meneur

Tout comme le groupe des per-
sonnages, le meneur de jeu posséde un |
Niveau et gagne des Points d'expérience,

jeu, les joueurs procédent a I'évaluation
du meneur en répondant simplement
par oui ou non a la question suivante :
le meneur de jeu a-t-il été convaincant

| sur chacun de ces Critéres ? Si la

réponse est oui, il risque de gagner des
Points d'expérience.




cees

sy Chacun leur tour, les joueurs
annoncent si la prestation du
meneur leur a semblé « plutot
bonne » ou « plutdt mauvaise », |
et ce pour chacun des Critéres. |

L'Ambiance

Le mencur de jeu décrit-il ce qui se
passe avec suffisamment de détails pour
que les joueurs visualisent la scéne 2
Est-il crédible lorsqu'il fait parler un
guerrier redoutable, censé inspirer le
respect, ou une femme séduisante, A
méme de charmer par son comporte-
ment ? Parvient-il 4 faire naitre le doute,
la crainte, la joie chez les personnages,

| passé, de leur métier, de leurs phobies, de
| leur age ? Pense-t-il 4 les récompenser, au
terme d'une aventure épuisante ?

Pour chacun des Critéres

* Si les joueurs ont voté une majorité de
«plutdt bien», le meneur de jeu gagne 1
Point d'expérience.

* Si tous les joueurs ont répondu «plutot
bien» a l'unanimité, le meneur de jeu
gagne 2 Points d'expérience.

* 8i les joueurs ont voté une majorité de
«plutét pas bien», le meneur de jeu ne
gagne rien.

ou se contente-t-il de décrire et de faire ,

progresser 'intrigue ?

La Technique

Le meneur de jeu connait-il bien les dif-
férentes régles ? Les utilise-t-il convena.
blement et dans les circonstances adé-
quates ? Sait-il parfois s'en passer pour
privilégier I'ambiance ou s'en sert-il de

* i tous les joueurs ont répondu «plutot
© pas bien», 1¢ meneur de jeu hérite d'un
Test dans ce Critére.

* Siles «bien» et les «pas bien» sont a éga-
, 1ité, le meneur de jeu et 'un des joueurs
! lancent chacun un dé. Si le meneur de j Jjeu
obtient le meilleur résultat, il gagne 1 Point
d'expérience. Si c'est le joucur, personne
ne gagne rien.

fagon systématique ? A-t-il besoin de |

consulter réguli¢rement les livres, au

'
risque de ralentir le déroulement de la |

Les Tests

partie, ou sait-il improviser, s'adapter '

aux différents cas de figure ?

L'Intrigue

Le meneur de jeu sait-il maintenir le
suspense tout en livrant réguliérement
des informations aux personnages ?
Maintient-il une trame cohérente ou
met-il en scéne des situations invrai

semblables, sans lien avec I'histoire ? |

Si les joueurs votent « plutdt pas
bien » A l'unanimité, le meneur de jeu
hérite d'un Test qu'il devra reporter sur sa
feuille, et qui traduit le sentiment des
joueurs qu'il doit s'améliorer dans ce
domaine. Les Tests ne doivent pas étre
percus comme des punitions, mais plutét
comme une demande de faire quelques
efforts et de mettre I'accent, lors de la pro-

| chaine partie, sur un aspect délicat de la
| gestion du jeu.

Parvient-il & intéresser les personnages f

et les joueurs, en leur permettant d'in-
tervenir de facon concréte ? Intégre-t-il
bien les actions du groupe et leurs |

conséquences a l'intrigue qui se déroule |

en secret ? |
I

L'Implication

Le meneur de jeu sait-il impliquer les per-
sonnages dans les événements ou les laisse-
t-il assister passivement 4 la scéne ?
Trouve-tzil des motivations suffisantes, des
attraits susceptibles de les faire se déplacer
malgré le danger ? Tient-il compte de leur

Tant qu'il posséde un Test, le
| meneur de jeu ne peut gagner aucun
Point d'expérience grace au Critére
pointé du doigt par les joueurs. Pour l'ef-
facer, il devra simplement obtenir une
majorité de «plutdt bien» lors de la pro-
chaine évaluation de ce Critére.

ussgsllp Il est conseillé d'alterner les
phases d'évaluation, afin de ne
pas towjours commencer par celle
dwmeneur ou du groupe.

Gagner uh

Niveau

Point

Niveau

SoXuaUu s LN




L'évaluation du groupe

uste aprés, ou juste avant d'avoir
évalué le travail de le mencur de jeu, les
joueurs vont devoir se soumettre au méme
exercice et entendre l'avis du meneur sur leur
comportement en jeu. Esprit d'équipe, effort
dinterprétation de leurs personnages respec-
tifs, prise d'initiatives et respect de la Nature,
de I'Activité et des motivations de leur
groupe, le meneur va procéder a I'évaluation
des aspects les plus importants du jeu.

Pour cela, on utilise également quatre
Critéres :

-La Cohésion, qui traduit 'esprit d'équipe
des joueurs au cours de Iaventure.
-L'Initiative, qui récompense la motiva-
tion et I'implication des personnages.
-L'Interprétation, qui concerne les efforts
consacrés au dialogue et 2 la description.
-L'Accomplissement, qui suit I'évolu-
tion des buts que se sont fixés les joueurs,
au moment de la création du groupe.

La question que se pose le meneur
de jeu est tout aussi simple : les joueurs

ont-ils été convaincants sur chacun de ces |

Critéres ? Si la réponse est oui, c'est le
groupe tout entier qui risque cette fois de
gagner des Points d'expérience.

La Cohésion
Le groupe est-il resté soudé dans les situa-
tions critiques ou les personnages ont-ils
fait preuve de trop d'individualisme ?

L'Initiative

Les personnages ont-ils pris des initiatives
ou se sont-ils contentés de suivre passive-
ment les événements ?

LiInterprétation
Les joueurs ont-ils exploité les liens qui

unissent leurs personnages ou la nature
méme du groupe a-t-elle 6té délaissée ?

L'Accomplissement
Le groupe a-t-il avancé sur la voie qu'il
s'est fixée ou s'est-il contenté de réagir aux
événements des scénarios ?

Pour chacun des Critéres

*Si le meneur de jeu estime que les per-
sonnages se sont « plutdt bien » compor-
tés, le groupe gagne 1 Point d'expérience.

* A T'inverse, si le meneur de jeu estime
que les personnages ne se sont « plutét
pas bien » comportés, le groupe ne
gagne rien.

Dans tous les cas, le groupe
gagne automatiquement 1 Point d'expé-
rience au terme de chaque aventure,
pour la facon dont le temps renforce
naturellement les liens entre les person-
nages. De plus, s'il estime que les
joueurs ont vraiment été brillants et

. motivés lors de cette aventure, le

meneur de jeu peut accorder une récom-

 pense exceptionnelle et donner 1 a 3

Points d'expérience supplémentaires au
groupe, pour les féliciter et les encoura-
ger a continuer dans cette voie.

Notez que les personnages pro-
gressent également de fagon indivi-
duelle, grace 4 des Points d'expérience
qui leur sont attribués par le meneur de
jeu, & raison de 14 3 Points d'expérience
par aventure.

wsép Le groupe étant évalué dans son
ensemble, le comportement de
chacun des joueurs contribue
directement aux gains de Points
d'expérience et a l'évolution des
personnages.

Le Niveau du groupe
Tout comme le meneur de jeu, le
groupe posséde un Niveau qui traduit sa
cohésion, son habitude de la vie commune
et les liens qui se sont soudés entre les per-
sonnages. La encore, le Niveau du groupe
permet de mesurer I'expérience du groupe,
afin d'évaluer si les personnages sont préts
& vivre certains scénarios, mais il posséde
egalement une dimension technique, puis-
qu'il permet aux joueurs de gagner des
Ties gratuites.

Chaque fois que le groupe a tota-
lisé sufﬁsammem de Points d'expérience,
comme indiqué dans le tableau ci-contre, il
passe automatiquement au Niveau supé-
rieur et gagne immédiatement une Vie
supplémentaire.
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2l Les votes

les per- Extrait du Livre du Meneur :
compor- L - Yechni
ience. €s consequences fechniques
estime En plus de leurs répercussions sur Punivers, les événements modifient
£ ;’i“‘:; subtilement Péquilibre des forces 2 Ioeuvre dans Iévolution et le com- |
portement des espéces. Limportance des Totems, ainsi que la progres- |
sion de la Vermine et de 'Humanité, vont ainsi varier, en gagnant ou en
perdant des points qui t i leur préd ou leur U
&"e"‘;‘)if La Vermine, 'Humanité et les huit Totems, sont ainsi gérés a la facon de
nture, dix caractéristiques, dont les valeurs vont évoluer en fonction du résultat |
nforce des votes. Sans aucune autre utilité dans le jeu, ces caractéristiques — appe-
erson- lée « Influences »— font simplement office de « jauges », de barométres
n:‘et les permettant au meneur de jeu de les comparer et de voir, en un simple
e coup d'eeil, quelles sont les plus actives, quelles autres le sont moins et
écom- surtout, qui de la vermine ou de 'humanité gagne du terrain. Ainsi, en:
1ag tenant 4 jour les valeurs des Influences, sur sa fiche personnelle, le meneur? |
ts g de jeu pourra a tout moment connaitre Pimportance d’un Totem ou Péqu
oura-

libre actuel entre Vermine et Humanité.

e

«sssfp Au choix des joueurs et du meneur
de jeu, toutes les phases de vote
peuvent étre gérées de fagon
transparente ou a l'aide de
bulletins secrets.

De plus, chaque fois que le groupe
monte de Niveau, tous ses membres
gagnent automatiquement 2 Points d'ex- -

périence individuels. \!

Attention : le groupe ne peut gagner
qu'un seul Niveau par phase d'évaluation.
- S'il posséde suffisamment de Points de
. périence pour en gagner un autre, les
joueurs doivent obligatoirement jouer une
aventure entre les deus.

Les événements

a fin d'une aventure, ou bien
Tovsque legroupe; monts, de Niveas, 18
meneur de jeu peut récompenser une nou-

Les Vies velle fois ses joueurs en leur proposant
d'influencer directement L'évolution de
. Cette option permet aux person-  l'univers. Clest la fameuse option des évé-

 le nages de sauver l'un des leurs, au| nements, qui permet aux joueurs de voter

o 1 moment ol celui-ci s'appréte a mourir. | pour ou contre I'existence d'un élément

e Cependant, avant que les compagnons | particulier : une créature géante, un phé-

er- du malheureux ne se précipitent a son | noméne naturel, une communauté aux

ipe secours, les joueurs devront voter pour | desseins terrifiants, etc. Le principe est

pe, décider s'ils dépensent une Vie ou... s'ils | simple : le meneur de jeu décrit une situa-

éts préferent la conserver. | tion aux joueurs et leur propose deux :
de | dénouements possibles, puis laisse les

o Pour utiliser une Vie, les joueurs | joueurs voter pour l'issue qu'ils préférent.

Rs doivent voter a la majorit¢ absolue, sans |

demander l'avis de celui dont le person-
nage risque de mourir, naturellement.

Cette phase est largement décrite

dans le Livre du Meneur, car les joueurs
n'ont pas besoin de tout savoir et surtout, ne
doivent pas connaitre a l'avance les consé-

11 'y a pas de limite au nombre de

Vies que le groupe peut utiliser, que ce soit
par aventure ou par jour, mais un seul et
méme personnage ne peut étre sauvé
qu'une fois par séance de jeu.

quences techniques de leur vote. En effet,
chaque dénouement proposé risque d'in-
fluencer directement 1'équilibre des diffé-
rentes forces naturelles.




| Justifier
I'apprentissage

* Pour éviter de résumer le
développement  d'une
Caractéristique ou d'une
Spécialité a une suite de
calcul et une dépense de
Points, le meneur de jeu
sait quil peut demander
aux joueurs de justifier -
en ‘termes de temps
consacré, de démarches
et de descriptions au
cours des aventures - le
fait que son personnage
se consacre a l'étude ou
la pratique. La recherche
dun maitre gagnera a
s'effectuer en jeu, tout
comme celle de matériel,
de conseils et de docu-
mentation.

L'expérience

Pour traduire le vieillissement et
I'évolution des personnages, tout en
offrant aux joueurs de gagner de nou-
velles capacitds de jeu, les Points dexpé-
rience gagnés lors des phases d'évaluation
vont pouvoir étre transformés en points
de Caractéristiques, en Degrés de mai-
trise et en nouvelles Spécialités. Car 13 o
les Points d'expérience du groupe ne ser-
vent qu'a mesurer sa progression en
Niveaux, ceux des personnages - indivi-

uels - permettent de développer les
caractéristiques de jeu.

A propos des Points ,

d'expérience

1l est important de bien différen- «

cier les Points du groupe et ceux des per- |

sonnages, qui doivent étre notés et conser-
vés sur la feuille de chaque joueur. 1l y a
trois fagons d'en gagner : tout d'abord, au
terme de chaque aventure, chaque person-
nage gagne automatiquement 1 Point.
suite, lorsque le groupe monte de
Niveau, chaque personnage recoit immé
diatement 2 Points d'expérience mdm-
duels. Enfin, gréice aux récompenses accor-
dées par le meneur de jeu, les personnages
méritants peuvent gagner de 1 a 3 Points
supplémentaires par aventure. Tous ces
Points se cumulent et se dépensent de la
méme fagon.

Les Caractéristiques

A force d'entrainement, il est

tout & fait possible de développer sa 1‘

force physique, ses réflexes, sa mémoire |
ou sa capacité de persuasion, mais cette
évolution demande du temps et une pra
tique régulidre.

Por avgmenter Je seore d'une
Caractéristique de son personnage, le
joueur doit depen:en un nombre de Points
dexpérience égal 2 la valeur actuelle du
Domaine concerné. Par exemple, un per-

sonnage ayant 8D en Physique et souhai-
tant développer sa Force, devra dépenser 8
Points d'expérience, et c¢ quel que soit son
score de Force.

11 peut sembler étrange de lier le
cofit au Domaine, et non a la Caractéris-
tique elle-méme, mais clest tout 4 fait réa-
liste. Les Domaines traduisent a la fois le
potentiel d'un personnage et 'équilibre
entre les différents aspects de son corps,
de ses réflexes, de son esprit et de son rela-
tionnel. Grossierement, lorsqu'il développe
sa force, un personnage met sa souplesse
et sa santé & rude épreuve, ce qui implique
T'ensemble du Domaine. Et d'un point de
vue purement technique, les Caractéris-
tiques étant trés importantes en jeu, il est
logique de faire payer leur développement
de plus en plus cher.

Aucune Caractéristique ne peut
dépasser 5D. Cependant, grice & 'expé-
rience, la somme des trois Caractéristiques
d'un Domaine peut atteindre 12D au maxi-
mum. Chaque D gagné dans un Domaine
augmente immédiatement de 1D la
Réserve qui lui est associée.

Pour simuler le temps d'entraine-
ment nécessaire, le personnage doit avoir

! joué un nombre de parties égal 4 la valeur

actuelle de la Caractéristique qu'il déve-
loppe. Par exemple, pour passer de 3D &
4D en Force, il devra s'étre entrainé pen-
dant - c'est-a-dire avoir joué - au moins
trois parties.

Les Spécialités

Moins cofiteuses et plus rapides a
développer, les Spécialités sont les caracté-
ristiques techniques qui risquent d'évoluer
le plus souvent. On distingue deux cas de
figure, obéissant a des régles différentes :
T'apprentissage d'une nouvelle Spécialité et
l'achat d'un Degré de maitrise supérieur
dans une Spécialité existante.

| Apprendre une nouvelle Spécialité
\ Pour apprendre une nouvelle Spécialité au

‘ Degré Débutant, le personnage doit dépen-
ser 1 Point d'expérience.

$7 s agit @'une Spéciatieé Rare o Comr-
plexe, il doit cn dépenser 1 supplémentai
- soit 2 Points supplémentaires si la Spé-
cialité est a la fois Rare et Complexe.




b

méme nombre de parties.

Certaines Spécialités peuvent étre
développées seules, d'autres nécessitent la '
présence d'un maitre capable de trans-
mettre son savoir. Si le meneur de jeu
estime qu'il ne peut pas 'apprendre seul,
le personnage ne pourra pas développer
cette Spécialité. En revanche, s'il peut
I'apprendre seul et qu'il dispose d'un
maitre, le coiit en Points d'expérience est
réduit de 1. Le coit d' d'une .

Le temps d'apprentissage

Pour traduire le temps consacré a son entrainement, un
personnage doit jouer un nombre de parties égal au
nombre de Points d'expérience qu'
s'agisse d'une nouvelle Spécialité ou d'un Degré supérieur.
Dans tous les cas, le joueur dépense ses Points et ne gagne
sa Spécialité ou son nouveau Degré, qu'aprés avoir joué le

L’expérience

1 a dépensés - qu'il

Si la Spécialité est Rare ou Com-
plexe, le coiit est multipl eux - soit
multiplié par quatre si la Spécialité est  la
fois Rare et Complexe.

La encore, certaines Spécialités
peuvent évoluer gréice & un entrainement
individuel, mais d'autres nécessitent la
présence dun mltr, sipon de matériel ou

nouvelle Spécialité est toujours de 1 Point |
d'expérience au minimum.

Par « maitre », on entend quelquun
qui posséde la Spécialité souhai
équivalent - & un Degré de maitrise stricte-
ment supérieur a celui du personnage, soit
au moins Confirmé dans le cas d'une nou-
velle Spécialité. Cependant, si le maitre est
un autre membre du groupe, il peut n'étre
que Débutant dans cette Spécialité, car la
transmission du savoir est facilitée par les
liens qui unissent les deux personnages.

wesslip Sile cas de figure appelle plusieurs
modifications du colit en Points
dlexpérience, toutes les réductions
et augmentations se cumulent,
pour un coit minimum de 1 dans |
tous les cas.

Développer une Spécialité |

Pour passer de Débutant a
Confirmé dans une Spécialité qu'il pos-
sede, le joueur doit dépenser 2 Points d'ex-
périence. Pour passer de Confirmé a
Expert, il doit en dépenser 3.

S'il s'agit d'une Spécia-
lite Rare, il est indispensable d'apprendre
auprés dun maitre disposant d'un Degré
de maitrise strictement supérieur dans
cette Spécialité.

Si le personnage choisit un maitre
au sein du groupe, ce dernier doit toujours
posséder un Degré de maitrise strictement
supérieur, mais le codt en Points d'expé-
rience est réduit de 1, pour un cofit mini-
mum de 114 encore. Si le maitre est Expert
et son éléve seulement Débutant, le cofit
en Points d'expérience est également

| réduitde1.

La Réputation

Au terme des aventures, le meneur
de jeu peut autoriser les personnages a

| effcctuer un jet de Persuasion pour tenter
| de réduire leur score de Réputation - plus
| ce score est faible, plus les personnages

sont célébres. La Difficulté du jet est modi-
fiée par les actions d'éclat qu'a accompli le
personnage, ainsi que par les témoins sus-
ceptibles de colporter ses actes. Tous les
détails sont fournis dans le Livre du
Meneur, pour simplifier'la lecture de ce
chapitre déja technique.




|

Un exemple
de groupe ’

Prévus pour servir de modéle et
faciliter la création de personnages, les sept
aventuriers qui suivent peuvent également
étre utilisés tels quels et choisis par les
joueurs pour constituer un premier groupe.
Livrés avec leurs caractéristiques tech-
niques, du matériel haut de gamme et une
feuille entiérement remplie, ils sont égale-
ment dotés d'une description de leur passé,
leur profil, leurs principaux traits de carac-
tere et leur motivation personnelle - mais
comme vous vous en rendrez vite compte en «
lisant leur description, il reste des zones
d'ombre, des questions sans réponse et sur-
tout, aucune information ne figure quant
aux circonstances de leur rencontre avec les
autres membres du groupe. Ce groupe, c'est
bien simple, il va falloir le créer.

Les personnages i
Deux femmes, cing hommes, dont un !
ancien et un jeune, aux profils bien tran- "
chés et aux compétences suffisamment
variées pour former un groupe équilibré.

Bengal
Combattant adulte, formé par des soldats,
spécialisé dans les armes d'assaut et le
combat rapproché.

Skin

Jeune mécanicienne, élevée sur la route,
fascinée par les reptiles et tout ce qui
concerne les véhicules.

Méche

Survivaliste adulte, expert en démolition,
adepte de la dynamite et du combat au
corps & corps.

Donalelln

fomabie, 314 e compagnons
et de son maitre en arts martiau:

1
I
Pétr:

Mercensire adulte, fascinée par les arai- |

gnées, experte en pilotage de moto et en tir
au fusil de précision.

Stuart Winkey
Scientifique ancien, spécialisé en entomo-
| ogie, pharmacologie et étude des venins.

Trois-vies
Guerrier adulte, spécialiste du sabre,
amnésique en quéte deson ennemie jurée.

sssslip Comme pour n'importe quelle
création de personnages, le
meneur de jeu est la pour
répondre aux questions et donner
son avis sur les propositions des
Joueurs.

Le groupe

A ce stade, les personnages ne se
sont pas encore rencontrés. Exception
faite de Trois-vies 'amnésique, leur des-
cription fournit quelques idées de la
région d'ou ils viennent, mais ni de celle
o ils se trouvent actuellement, ni de ce
quils ont fait durant les derniéres années.

' Cet oubli volontaire va permettre aux

joueurs de se mettre d'accord sur les ci
constances des rencontres entre les per-
sonnages choisis, avant de procéder a la
création d'un groupe un peu particulier,
puisqu'il s'agit cette fois de trouver des
raisons de voyager ensemble a des carac-
téres, des passés et des molivations trés,
trés différentes.

Les personnages étant tous des
spécialistes dans leur domaine respectif, il
est tout a fait envisageable qu'ils aient été
réunis par un commanditaire - chef de
clan, conseil de cité, communauté, émis-
saire d'une puissante faction - pour accom-
plir une ou plusieurs missions dont la défi-
nition sera laissée a l'appréciation du
meneur de jeu. Un premier noyau dur,
composé de deux ou trois personnages
nomades tels que Bengal, Pétra et Trois-
vies, peut s'étre formé quelques semaines
auparavant et s'étre lancé a la recherche de
Winkey, Méche ou Skin, réputés pour leurs
compétences particuliéres.

Quelle que soit l'optique choisie,
lc groupe sera considéré comme étant
Niveau 1 et les personnages débuteront
T'aventure avec une premiére Vie.

f
S
s
d
q
f

et b B




S Un exempie de growe

~ | BENGAL |

« Je ne fais pas ¢a de gaieté de cceur... Je |
n'ai plis de coeur depuis longtemps. »

Recueilli par une troupe de sol-
dats alors qu'il se terrait dans les ruines
de son village natal, pillé et incendié par
une horde de pillards, Bengal n'avait que
six ans lorsqu'il fut adopté, nourri et
formé par la compagnie du capitaine

= Hurton, qui lui servit de pére pendant
plus de douze ans avant de mourir,
emporté par la gangréne. A sa mort, la
dissension et I'anarchie s'emparérent
rapidement de la compagnie privée du |
chef, et Bengal finit par s'enfuir a bord
d'une jeep, emportant quelques armes, |
un stock de munitions et des vivres

e
n

a Profil !
le

e Survivaliste dans I'ame, combattant dans
s. la chair, Bengal doit son nom 4 sa férocité
x qui le fit comparer 4 un jeune tigre, lors
- qu'il fut recueilli par le capitaine Hurton. |

Rompu au maniement des armes a feu, i
est spécialisé dans les fusils d'assaut et le
r combat rapproché, mais les années pas-
sées au sein de la troupe de soldats, lui ont
également inculqué des rudiments de stra-

tégic, de guérilla et de soins d'urgence.

i Penchant

é

< Sous ses airs durs et son masque impas-

% sible, Bengal cache un profond sentiment
- de solitude. Fataliste, méfiant, il n'accorde
s que rarement sa confiance et préfére se
1 fier & son instinct plutét qu'a ses compa-
gnons. II connait la nature des hommes et

S préfere la compagnie des armes. Son com-

: portement est-én parfaite adéquation avec

s le Totem du Survivaliste, mais Bengal est |
beaucoup trop rationnel pour préter atten- |

S tion a de tels discours...

: Motivations ‘

Survivre. Tuer il le faut, souffrir s'l le
faut, mais survivre.
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I
« Moque-toi encore une fois et je te la fais |
manger, cette batterie... »

Dés son plus jeune age, Skin s'est
prise de passion pour les véhicules et les
secrets métalliques cachés sous leur capot.
Née et élevée sur la route, elle a grandi au
sein d'un convoi de ferrailleurs, dans les
grondements de moteurs et 'odeur de
T'huile chaude, avant de tenter sa cha
en tant que mécanicienne a louer. Fascinée
par les reptiles, elle voue un véritable culte
aux lézards et aux serpents dont elle s'en-
traine a imiter certains comportements. |
Bien qu'elle se garde d'en parler ouverte-
ment, Skin réverait de rencontrer un cha-
man capable de lui apprendre 4 communi-
quer avec ses créatures fétiches...

Profil

Malgré son jeune dge, Skin a eu la chance
de grandir aux cotés d'adultes et d'anciens
qui ont pu lui transmettre leur mémoire |
du passé, au travers de leur apprentissage |
de la mécanique. A laise avec les machines |
autant quavec les dangers de la nature, -
Skin fait partie des rares adaptées capables
d'appréhender la technologie et son utilité
- une faculté d'adaptation et de mimétisme
qui se retrouve pleinement dans son inté-
rét pour les reptiles.

Penchant

Malgré son caractére bien trempé, ses
maniéres souvent masculines et sa capa-
cité a s'isoler des heures durant, plongée
ans un moteur ou une carcasse de voi-
ture, Skin est dotée d'une nature géné-
reuse et a fait du partage une valeur
morale évidente. Le Totem qui se rap-
proche le plus de son comportement est |
celui du Symbiote, qui la pousse & aider |
ceux qui I'aident et a se rendre utile en Il
échange de protection et de conseils. i

Motivations ‘%

Rencontrer un chaman, développer une
forme de communication avec les reptiles
et dans l'idéal, devenir un reptile...

120720
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=" ln exemple_de groube

| humaine, qui donne & ses enfants les
M Ec HE moyens ~ d'accélérer sa  destruction.
| Gaillard, blagueur, fidéle en amitié, il a la
| stature et la générosité d'un ours, mais la
« Quand t'entends que a siffle, tu cours et | répartie cinglante.
tu te planques, sinon tauras méme pas le
temps d'entendre que ca péte... »

Motivations

Né en Angleterre au tout début du  Faire sauter la tour Eiffel, le pont de Londres
siécle, David Burn le bien nommé ne garde et la tour de Pise. Par ordre de préférence.
pratiquement aucun souvenir de son pays
natal, coupé du continent depuis la dispari
tion des compagnies de transport et I'effon- !
drement partiel du Tunnel sous la Manche. /

Doté d'un physique impressionnant, David S 3 |
avite grandi - dans tous les sens du terme - \ i

et trouvé dans le maniement des explosifs, .
un exutoire 2 ses penchants Pyromanes. 1
Rebaptisé « Méche » par ses compagnons y
de route, une bande de terroristes écolo- |

giques marchant sur les traces des

mythiques Red Arrow, il a grandi sur  / \

les routes avec une carte de I'Europe ' S5
et un Zippo chromé en guise de i
jouets fétiches.

Profil

Expert en démolition, Méche

s'est spécialisé dans la confec-

tion et la pose d'explosifs,

avec une préférence pour la
dynamite et les pains de

plastic. Sa force et ses
techniques de lutte font de

lui un adversaire redou- e
table, mais sa taille dissua-, —<//
sive lui évite bien souveht
d'avoir 4 se battre. Passable-—__
ment réfractaire a l'auto- -
rité, il fait ce qu'on attend
de lui, pas foreément ce
qu'on lui demande, et
ne participe que trés
peu aux corvées de la
communauté.

Penchant

Déraciné dés son plus jeune
age, Méche a développé un
fatalisme et un cynisme
hors norme. Formé & .
chercher les points faibles =
des constructions humaines pour les

faire s'effondrer, il voit d'un ceil
moqueur le déclin de la civilisaty
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Un exemple de éruupe

DONATELLO {I Motivations

| Trouver Léonardo, Michelangelo, Raphagl
« Kowabunga. » " et Splinter.

Né dans une communauté pai-
sible, nourri a sa faim, élevé par ses
parents tous deux rescapés des grippes et
des vagues de pillage, Adam était a l'ori-
gine un jeune homme équilibré, instruit
par sa mére et formé par son pere a la
chasse. Mais 4 l'approche de ses quinze
ans, alors qu'il explorait les ruines d'une
petite ville détruite, il fit une découverte
dont il se garda bien de parler, mais qui
‘marqua un tournant décisif dans son évo-
lution. Dans les décombres d'une chambre
d'enfant, il venait de trouver les restes
d'une bande dessinée dont les héros, ,
quatre tortues humanoides entrainées par
un rat maitre en arts martiaux, devinrent
ses modeles et lui firent perdre la raison...

Profil

Apres avoir quitté sa famille et sa commu-
nauté, Adam - devenu Donatello - vécut en *
solitaire, s'entrainant sans relache et fon-
dant sur ses proies 4 la facon d'un préda- .
teur. 1l avait peut-étre perdu une partie de
sa santé mentale, mais son corps devint
rapidement une arme redoutable. Combat-
tant illuminé, guidé par une farouche
volonté de faire le bien, Donatello allie ses
talents de guerrier a un sens aigu de la sur-
vie en milieu naturel. Un éclaireur et un
chasseur hors pair, doublé d'un des rares
«ninjas» autodidactes de 2037...

Penchant

Malgré son grain de folie, Adam
n'en reste pas moins cohérent
dans sa démarche. 11 s'est juré
de devenir un guerrier accom-
pli et de défendie les plus
faibles, et il n'a pas failli.
Courageux, déterminé, la
peur et la lacheté lui sont
totalement inconnues, mais

en contrepartie, on ne peut
pas dire que son ton profondé-
ment mystique et ses références
4 des tortues combattantes, lui
attirent pleinement la confiance
de ses compagnons...

+20/20
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Un exemple de g;nﬁpe

PETRA | Motivations

| Chasser, tuer, et poser sa botte sur le
« N'importe quelle charogne aurait pu | cadavre encore chaud de ses victimes.
suivre ta trace, tu transpires la peur... »

A limage de certaines plantes car-
nivores qui développent des parfums
envolitants pour attirer leurs proies, Pétra
est aussi séduisante que mortelle, mais ce
n'est pas du régne végétal quelle S'inspire.
Depuis son enfance marquée par I'abandon
et la violence des hommes, Pétra a toujours
&té fascinée par les araignées, seules com-
pagnes avec lesquelles elle se soit sentie en
confiance durant ces longues années pas-
sées 4 se terrer dans les souterrains, Mue |
par l'envie de rejoindre les rangs de Nora
I'Arachnéenne, Pétra sillonne I'Europe sur |
une moto volée au chef d'un gang de pirates
de la route, dont elle fut pour un temps la
compagne avant de le juger trop faible.
Cruelle jusqu'd en étre impitoyable, clle |
voue une haine farouche aux concepts de '
pitié, d'amour et de fragilité. 11 ne lui
manque que deux paires de pattes pour res-
sembler vraiment a son modele arachnide...

Profil |

Mercenaire, tueuse & gages, garde du corps,
Pétra vend ses services au plus offrant, sans
se soucier des cibles qu'on lui désigne ou
des motivations de son employeur du
moment. Consciencieuse et fidéle aux mar-
chés qu'elle contracte, elle ne trahit jamais
son employeur, mais il lui arrive d'éliminer
ce dernier sl ne la paic pas comme il lavait
promis. Son fusil de précision est le seul
compagnon qu'elle ait conservé intact plus
de quelques mois, et sa moto semble étre la
seule amie qu'elle aura jamais...

+20/20
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Penchant

Prédatrice née, araignée jusque dans I'ab
sence de sentiments, Pétra n'a plus d'hu-
main que son apparence, qu'elle assombrit |
par une combinaison et des tatouages
menacants. Exemple flagrant d'adaptation |
et de relation mimétique avec la vermine, |
Pétra est enticrement habitée par le Totem |
du Prédateur, mais elle refuse d'adhérer au |
- chamanisme et ne reconnait pour seul
modgle, que les veuves noires et leur célébre
avatar canibale, Nora I'Arachnéenne.
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Un exemple de groupe

STUART WINKEY ‘JMo?ivafions

| Etudier, comprendre, en apprendre tou-
« Magnifique, ma-gni-fi-que spécimen ! » | jours davantage et... Hum ? Ah oui, sur-
veiller son hygicne.

Entomologiste de renom, Stuart
Winkey fait partie de ces nombreux
citoyens américains qui décidérent, au len-
demain de la fermeture des frontiéres a
I'immigration et au commerce internatio-
nal, de fuir un pays devenu fou de protec-
tionnisme et de paranoia. Installé en
Angleterre, il poursuivit ses recherches
jusqu'en 2011 avant d'étre contraint
d'abandonner son luxueux laboratoire lon-
donien en proie au pillage. Bien qu'dgé et
fragile, Stuart eut la chance de posséder |
une éducation et des connaissances redou-
tablement utiles, ce qui lui permit d'étre
protégé et nourri en échange de ses ser-
vices. Spécialisé dans I'étude des venins et
des antidotes, il voue une fascination sans
borne aux insectes, dans lesquels il voit un
modele d'évolution trés nettement supé-
rieur 3 'Homme, mais il se garde bien d'en
parler trop ouvertement...

Profil i

Scientifique jusqu'a l'obsession, frappé "
d'un début de sénilité qui le fait s'extasier,
radoter, douter de tout et de plus en plus,
oublier qu'il a fait tout cela, Winkey n'en
reste pas moins un expert en son domaine
et compense sa fragilité physique par une
étonnante vivacité et, il faut bien l'avouer,
une chance insolente. 11 conserve précicu-
sement un lot de grenades dont il sait se
servir, sans aller jusqu'a I'exploit, et met
ses compétences médicales et pharmacolo-
giques au service du groupe.

iy’ 4 43 3

Penchant

Nostalgique, fataliste, reclus dans un uni-
vers mental grouillant d'insectes, Winkey
est un doux réveur frappé par les pre-
miers défauts de I'dge, mais encore loin
d'étre insupportable. Depuis quelques
annces, il commence & adhérer malgré lui |
4 certains aspects du chamanisme, en rai-
son de sa fascination pour les inscctes et |
du scepticisme que lui inspirent les |
hommes, incapables d'apprendre de leurs |
erreurs passées.
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Un' exemple de groupe

TROIS-VIES | Motivations

Trouver Naya, o quelle se terre, et lui
« Crois-moi sur parole, Elle existe... » | trancher la téte pour récupérer enfin
son ame.

La ot certains se murent dans un
profond silence, conservent de graves
séquelles psychologiques ou préférent en
finir, d'autres effacent jusqu'au souvenir

i ' cu et se facon-
nent une nouvelle mémoire, riche d'un
passé et d'une identité factices. Clest le cas
de Trois-vies. Nul ne sait ot il est né, ce
qu'il a enduré, ni d'otr lui vient ce nom
hautement évocateur, mais 2 I'entendre
parler avec rage de l'objet de sa quéte,
rares sont ceux qui se risquent a le lui |
demander.. Trois-vies n'est pas un chas-
seur ordinaire : il n'a qu'une seule proie, ,
une « femme-serpent » qu'il dit s'appeler
Naya et qui lui aurait volé son ame...

Profil !

A la fois chasseur, combattant survivaliste
et guerrier mystique, Trois-vies I'amné-
sique oublie son oubli dans la fureur des '
combats et lutte contre la folie en se for-
geant un code d'honneur digne des cheva- |
liers d'antan. Adversaire redoutable en '
combat rapproché, il manie ses deux
sabres avec une effrayante dextérité et
voue un profond dégoiit aux armes 4 feu,
qu'il juge indignes et déshonorantes. Son
obsession fait parfoxs froid dans le dos,
mais il est trop précieux et efficace pour
qu'un groupe se passe de sa présence.

Penchant

Souvent per¢u comme une émanation i
inconsciente du Totem du Prédateur ou de
E n raison de son dévouement et |
de sa lcyau(e Trois-vies n'est vraiment |
inspiré que par les codes d'honneur des |

comme ses compagnons, il se désinté
resse des complots et des passions
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Quelques questions sur le groupe

sy Combien de p iges faut-il
au minimum pour composer un
groupe ?
Tl n'y a pas de minimum & proprement
parler, on peut tout A fait envisager un
posé de seulement deux per.
1 n'y a que deux joueurs, mais
ce cas de figure est rare. L'idée du groupe
est de traduire les liens qui unissent les
personnages, la fagon dont ils apprennent
a se connaitre, & compter les uns sur les
autres, a s'entraider.

assyslp Peut-il y avoir un groupe et des
4 »a

des é des motivations, une
histoire susceptible de coller au vécu des
autres personnages. Bien entendu, le
meneur de jeu peut proposer des idées
ou organiser la rencontre a sa fagon,
mais il est important que la tournure des
événements plaise aux joueurs déja orga-
nisés en groupe.

susssslp Que se passe-t-il lorsqu'un person-
nage meurt et que le joueur en
crée un nouveau ?
La création d'un nouveau personnage
obéit aux mémes régles que dans la ques-

la méme table ?
Tout a fait. Pour des raisons diverses, il est |
possible de former un premier groupe et
de laisser des personnages graviter autour,
le temps d'une partie ou d'une aventure.
Qu'il s'agisse de personnages interprétés |
par des joueurs ou par le meneur de jeu,
ces compagnons de route peuvent partager
le quotidien du groupe sans y étre intégrés
d'un point de vue technique. Tls ne partici- |
pent pas aux votes, ne gagnent pas de
Points d'expérience et ne peuvent pas étre |
sauvés grice aux Vies. Pour étre considéré |
comme faisant partie du groupe, un per- '
sonnage « extérieur » doit avoir accompa-
gné le groupe pendant un nombre d'aven-
tures, au moins égal au Niveau actuel du
groupe. Bien sir, il doit également étre
accepté - 4 la fois par les personnages et
par les joueurs, qui peuvent tout  fait
refuser Tentrée d'un nouveau membre
dans leur communauté, en raison de diffé-
rence de motivations, d'incompatibilité de
caractere, de manque de confiance, etc.
wssslP  Lorsqu'un nowveau joueur rejoint |
la table, comment s¢ passe larrivée
de son personnage dans le groupe ?
Exactement de la méme fagon que pour
un personnage « extéricur », comme
décrit précédemment. Si les joueurs sont |
'accord, le nouveau personnage com- |
mence par accompagner leur groupe, vit |
un nombre daventures égal 2 leur |
Niveau actuel et ensuite seulement, se ‘
retrouve techniquement intégré 4 la
communauté. L'important sera plus de |
définir les circonstances de la rencontre |
avec ce personnage. Au moment de le |
créer, le joueur - aidé par les conseils des
autres - gagnera & chercher des pistes,

tion précédente, mais puisqu'il s'agit du
méme joueur, il peut étre intéressant
dutiliser le passé du personnage disparu
pour créer un nouvel arrivant qui lui soit
lié - un frére, un ancien compagnon,
quelqu'un qui le connaisse et qui puisse
se présenter au groupe, en disposant déja
d'un certain capital confiance. A I'inverse,
il peut également s'agir d'un ennemi
farouche du personnage défunt, quel-
qu'un qui arrivera trop tard, le trouvera
mort, discutera avec ses anciens compa-
gnons et trouvera des raisons de devenir
Ie leur. Dans le monde de Vermine, les
ennemis de ses amis peuvent facilement
devenir ses amis, s'ils sont utiles...

sl Lorsqu'un groupe de personnages
"7 change de meneur dejew, le
groupe et le meneur conservent-t-il
leur Niveau ?
Clest un point délicat, qui doit surtout
atre discuté entre les joueurs et le
meneur de jeu concernés. En théorie,
chacun conserve son Niveau technique,
qui traduit avant tout son expérience du
jeu et sa capacité 4 en mettre en scéne
les principaux éléments - pour le
meneur de jeu - ou a faire face a des
dangers de plus en plus puissants - pour
le groupe des personnages. Dans tous les
cas, le groupe devrait conserver son
Niveau, ainsi que ses Vies et ses Points
d'expérience. Il en va de méme pour le
meneur de jeu, qui peut tout 4 fait déci-
der de le conserver, mais étant donné
que son Niveau définit également 1'im-
portance des personnages qu'il pourra
faire entrer en scéne, il peut étre intéres-
sant de recommencer au Niveau 1 pour
progresser de facon graduelle et faire
connaissance avec ses joueurs.




Création résumée
de personnages

Le groupe

Les joueurs commencent par dis-
cuter du groupe qu'ils veulent former et du
type d'aventures qu'ils ont envie de vivre,
avant de définir chacun leur

ol/01+ - uengag

élevé, formé, entrainé ? A-t-il encore de la
famille, des amis, des ennemis ? Quels
sont ses souvenirs les plus marquants ?

Les caractéristiques
techniques

-Les Domaines :
Le joueur commence par répartir 28D
dans les quatre Domaines de son person-
nage, a raison de 3D minimum et de 10D
maximum par Domaine.

az/n1+ awWwiuon

Un groupe est caractérisé par :

Sa Nature : la fagon dont les per-

sonnages se sont organisés, leur commu- ¢
famille, guilde, unité,

nauté. Exemples :
ordre, tribu, bande.

Son Activité : e que les person-
nages fom ensembl écialité

-Les C:
Le joueur répartit ensuite le score des
Domaines dans les trois Caractéristiques
qui en découlent, a raison de 1D minimum
ctde 5D maximum par Caractéristique.

-Les Seuils : les valeurs des trois Seuils
de Blessure sont définis par le score de la

Exemples : mercena!res, explorateurs,
mystiques, messagers, chasseurs.
rencontre : les circonstances
dans lesquelles les personnages ont décidé
de constituer ce groupe.

ns.
Les motivations : ce qui pousse !
les personnages 4 voyager ensemble, leurs
objectifs. Exemples : quéte, vengeance,
gloire, fondation, apprentissage, voyage.

Le groupe des personnages débute Niveau 1.

LCS personnages

Une fois le groupe défini, les joueurs peuvent
procéder a la création de leurs

anté.
Sdnte 1D : 3/5/7, Santé 2D : 4/6/8, Santé
3D : 5/7/9, Santé 4D : 6/8/10, Santé 5D :
7/9/10.

-Les Réserves :

* La valeur de la Réserve d'Effort est égale &
Physique + Manuel, celle de la Réserve de

! Sang-froid est égale A Mental + Social. Les
personnages jeunes débutent avec -4D en
Réserve de Sang-froid, les personnages
anciens avec -4D en Réserve d'Effort. Les
adultes ne subissent aucune pénalité.

s et leur Degrés de
maitrise dépendent de Iige du personnage.

Jjeunes : 4
Débutant, échange possible : 2 Débutant
contre 1 Confirmé, limitations : 1 Confirmé
‘maximum, 0 Expert.
adultes

Chaque personnage est défini par un pro-
fil, un concept et des caractéristiques
techniques :

Le profil : quel genre de person-
nage le joueur a-t-il envic de créer ? S'agi
il d'un homme ou d'une femme ? Est-il
adulte ou ancien ? A quoi res-

jeune, a

semble-t-il physiquement ? Quel est son | -La phase de matériel :

trait de caractére dominant ?

Le concept : d'oi vient le person- f

nage, et que fait-il aujourd'hui ? Comment
s'appelle-t-il ? Quelle est son activité prin-
cipale, sa spécialité ? De quel pays, quelle
région est-il originaire ? Par qui a-t-il été

5
Débutant, échanges possibles : 2 Débutant
contre 1 Confirmé, 3 Débutant contre 1
Expert, limitations : 1 Expert maximum.
P nciens : écialité
Débutant, échanges possibles : 2 Débutant
contre 1 Confirmé, 3 Débutant contre 1
Expert, limitations : aucune.

| Pour obtenir un objet rare, le joueur effec-
tue un jet de 3D contre une Difficulté fixée
par I'age de son personnage : 10 pour les
i anciens, 15 pour les adultes, 20 pour les
jeunes. La Difficulté est augmentée de 5
pour chaque objet supplémentaire.




Dommages

Portées

PHYSIQUE "
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sonsanana

Elles ont retrouve ma trace...

Comment ai-je pu étre aussi confiant ? L'odeur de
mon sang les attire, elles ne me perdront pas...
J'avance dans les tenebres, comme un aveugle, et
le bruit de mes bottes rythme les derniers espoirs
d'une course perdue d'avance. Je n‘aurais jamais
du descendre. Je le savais pourtant, comme nous
le savons tous, mais... j‘avais juste besoin de
croire que nous sommes encore autre chose
que des proies...

Autre chose que de la nourriture...
« Ne vous retournez pas... »

Le Livre du Joueur contient :

® e e Une description du monde spécialement congue pour
lesjoueurs.
e e e Une présentation des regles sous forme de tableaux

récapitulatifs, facilitant la création des personnages et
la découverte du systeme de jeu.

e e e Lesregles détaillées et de nombreux conseils pour
créer les personnages et leur groupe.

e e e Lesysteme dexpérience permettant d’améliorer ses
Spécialités et d'en apprendre de nouvelles, ainsi
que le principe desvotes, qui propose aux joueurs
de faire évoluer 'univers.

e e e Leslistescompletes de matériel :armes, protections,

outils et véhicules.

Une communauté compléte, composée de cinq

personnages préts a jouer.

Une nouvelle, de nombreux conseils et bien sir

les feuilles de personnages !

Un jeu de rales
de Julien Blondel
Prix de vente : 21,00€
ISBN : 2-914892-23-3
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