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PREAMBULE

C’est quoi un jeu de réle »

Un jeu de role est un jeu collectif dans lequel plusieurs
petsonnes interprétent chacune le réle d'un personnage
imaginaire au sein d'un environnement fictif. Cet envi-
ronnement leur est décrit par la personne animant le jeu,
appelée meneur de jeu. Chaque patticipant agit a travers
son réle par des prises de décision et des actions qu'il
souhaite entreprendre dans cet environnement. Le choix
de ces décisions et actions va influencer le déroulement
de l'histoire qui leur est contée par le meneur de jeu.
L’ensemble de la partie fait entierement appel a la narra-
tion du déroulement des évenements.

Si vous n'étes pas encore familier avec le principe du jeu
de rdle, le plus simple est de vous faire initier par d'autres
personnes qui le connaissent et ont déja participé a une
partie de jeu. Le document que vous lisez s'adresse en
priorité a des meneurs de jeu et a des joueurs ayant un
minimum d’expérience.

C’est quoi YACDHA »

Yet Another Cthulhu Dark Hack (YACDHA) est une
mécanique de jeu de role dont les regles sont librement
inspirées de celles de Cthulhu Dark (CD), écrit par Gra-
ham Walmsley. L’univers de YACDHA est celui du
Mythe de Cthulhu. L’action et les évenements sont cen-
trés autour d’horreurs diverses associées de pres ou de
loin a ce Mythe créé par écrivain H.P. Lovecraft et dé-
veloppé par d’autres auteurs apres lui. Tout comme CD,
les regles de YACDHA sont simples et suffisantes pour
couvrir les aspects courants de scénarios, sans s’attacher
a une époque particuliére. Il s’agit d’un hack — puisque
I'inspiration majeure provient des régles de CD — mais
les modifications et ajouts sont trés conséquents par rap-
port aux nombreux autres hacks disponibles. Si vous
connaissez déja CD, vous ne devriez rencontrer aucune
difficulté a suivre la logique des regles de YACDHA. Si
pas, vous ne devriez rencontrer aucune difficulté non
plus a assimiler celles de YACDHA, qui tiennent en
quelques pages.

Pour ne pas alourdir la présentation des regles en les en-
trecoupant de multiples et parfois longs exemples qui

n’ont ensuite plus d’intérét lorsqu’on a bien assimilé les
principes du jeu, le document est présenté en sections
bien distinctes. La premieére se concentre uniquement
sur les regles, tandis que la seconde reprend pour cha-
cune d’elles des exemples de leur utilisation, en suivant
le méme découpage et en simulant le déroulement d’un
scénario pour mieux les placer en contexte. Lors d’une
toute premiére lecture, il est recommandé de lire en pa-
ralléle ces deux sections, qui sont suffisantes pour com-
mencer a jouer. La troisiéme section contient quelques
précisions utiles et des regles simples pour gérer les ac-
tions et les occupations des personnages. Les trois sec-
tions suivantes proposent des regles relatives au jeu sur
de longues périodes en incluant les notions de chance et
de connaissance du Mythe. Enfin, les deux dernieres sec-
tions reprennent des conseils a destination des joueurs
ainsi que des notes techniques qui peuvent intéresser un
lecteur souhaitant aller plus loin ou désireux d’en savoir
plus sur les tenants et aboutissants de la mécanique du
jeu et de sa philosophie.

Le site web http:
ment du matériel supplémentaire pour le jeu. Par ail-
leurs, ’'ensemble des scénarios et du matériel déja dispo-

vacdha.com propose en télécharge-

nibles pour d’autres jeux tournant autour du méme
théme devraient étre aisément adaptables. Les divers do-
cuments publiés par Graham Walmsley au sujet de CD
sont aussi une source d’inspiration hautement recom-
mandée.

Qui contacter ?

Les reégles originales de Cthulbu Dark sont la propriété
intellectuelle de Graham Walmsley. Si vous écrivez des
scénarios et souhaitez les adapter en produits gratuits et
autonomes basés sur le systeme Crhulbu Dark, contactez
de préférence graham(@thievesoftime.com.

Les regles de Yet Another Cthulbu Dark Hack, librement
inspirées des regles de Cthulbu Dark, sont la propriété
intellectuelle de Patrick Bogaert. Si vous souhaitez les
distribuer, en proposer des améliorations ou adapter des
scénarios qui utilisent le systeme Yer Another Cthulbu
Dark Hack, contactez patrick.bogaert@outlook.com.







LES REGLES

Matériel

YACDHA ne nécessite quune feuille de papier et un
crayon pat joueut, ainsi que quatre dés a 6 faces : deux
dés de couleurs identiques et deux dés supplémentaires,
chacun d’une couleur distincte des autres dés. L’un des
joueurs endossera le role de meneur de jeu, appelé gar-
dien. Le gardien assurera le bon déroulement de I’his-
toire et endossera le réle de tout personnage non
joueur (PN]J) apparaissant au fil de celle-ci. Chacun des
autres joueurs endossera le role d’un investigateur.

Investigateurs

Chaque joueur choisit un nom et une occupation princi-
pale pour son investigateur. Il décrit bricvement ses
traits physiques et mentaux essentiels, en précisant ses
compétences et défauts, ses centres d’intérét et sa situa-
tion sociale. Chaque occupation, compétence ou défaut
peut parfois mener a un avantage ou a un désavantage
majeur selon les circonstances et les actions tentées. La
description d’un investigateur est libre, mais elle doit étre
crédible et équilibrée.

Deux caractéristiques numériques allant de 1 a 6 sont
aussi reprises pour un investigateur : sa folie et son
trauma. Leurs valeurs sont susceptibles de changer lors
du déroulement d’un scénario ainsi qu’entre deux scéna-
rios.

Folie & trauma

La folie démarre a 1 pour tout nouvel investigateur.
Lorsque sa folie atteint 6, il perd définitivement la téte
et ne peut plus participer a 'aventure en tant qu’investi-
gateur.

Lorsqu’un investigateur est confronté a un stress mental
intense, il jette le dé de folie (dF). Pour tout résultat su-
périeur a sa valeur actuelle de folie, sa folie augmente de
1. Si 'investigateur le souhaite, le dFF peut aussi étre uti-
lisé lors d’une action de catégorie mentale (voir Avan-
tage forcé).

Le trauma démarre a 1 pour tout nouvel investigateur.
p g

Lorsque son trauma atteint 6, il meurt et ne peut plus

participer a aventure en tant qu'investigateur.

Lorsqu’un investigateur est confronté a un stress phy-
sique intense, il jette le dé de trauma (dT). Pour tout
résultat supérieur a sa valeur actuelle de trauma, son
trauma augmente de 1. Si investigateur le souhaite, le
dT peut aussi étre utilisé lors d’une action de catégorie
physique (voir Avantage forcé).

Action & opposition

Par action d’un personnage, on entend tout acte ou en-
semble d’actes visant un objectif précis et unique au sein
d’un méme lieu et au cours d’une durée de temps qui est
fixée par cet objectif. Modifier le lieu de ’action corres-
pond a une nouvelle action. Augmenter la durée d’une
action correspond cependant a la méme action qui est
répétée pour une durée de temps comparable (voir Re-
lancer les dés).

Toute action appartient a une catégorie : physique ou
mentale. Deux actions particulicres sont I’investiga-
tion (catégorie mentale) et le combat (catégorie phy-
sique), qui font 'objet de regles plus spécifiques.

Pour déterminer le résultat d’une action qui est dans la
limite des capacités humaines, mais dont Iissue est in-
certaine, 'investigateur jette un dé d’action (dA). Avant
le jet du dA, l'investigateur et le gardien auront convenu
ce quimpliquent la réussite et I’échec de Iaction; 'in-
vestigateur connait les bénéfices et les risques de 'action
avant son jet de dé.

Si Paction fait face a une opposition, le résultat du dA
doit étre supérieur a cette opposition pour que I'action
soit réussie. En cas d’opposition passive (un obstacle,
par exemple), sa valeur est fixée avant P'action et le ré-
sultat du dA doit étre supérieur a cette opposition. En
cas d’opposition active (un personnage, typiquement),
le résultat du dA doit étre supérieur au résultat du jet du
dé d’opposition (dO). S’1l n’y a pas d’opposition pas-
sive ou active, 'opposition est donc égale a 0 et I'action
est toujours réussie.

La différence entre les résultats du dA et I'opposition
détermine aussi le degré de réussite ou d’échec de 'ac-
tion, qui peut étre utilisé au besoin pour qualifier les con-
séquences de cette action (voir aussi Investigation et

Combat)



Avantage & désavantage

La réussite d’'une action peut parfois étre fortement
avantagée ou désavantagée selon les circonstances. Un
avantage peut aussi intervenir pour une action en lien
direct avec l'occupation principale d’'un personnage
alors qu’un désavantage peut étre lié 4 'un de ses handi-
caps.

Un avantage majeur meéne a I'ajout d’un dA supplémen-
taire lors du jet, en gardant le plus grand des deux résul-
tats. Un désavantage majeur mene aussi a 'ajout d’'un dA
supplémentaire, mais en gardant le plus petit des deux
résultats.

Avantage forcé

Si le contexte le permet et si I'investigateur le souhaite, il
peut forcer un avantage majeur en ajoutant un dFF (ac-
tion mentale) ou un dT (action physique) comme dé
supplémentaire. Si nécessaire, on résout d’abord le résul-
tat du dA (quand il y a par exemple un avantage ou un
désavantage majeur), puis on garde le meilleur des résul-
tats compte tenu du dF/du dT supplémentaire.

Sile dF/le dT donne le résultat le plus élevé, investiga-
teur jette a nouveau le dF/le dT afin de vérifier si sa fo-
lie/son trauma augmente ou non de 1 (voir Folie &
trauma).

L’avantage forcé étant associé a une éventuelle augmen-
tation de la folie ou du trauma, son usage n’est justifié
que lorsque P'action peut logiquement mener a une telle
augmentation.

Relancer les dés

Si le contexte le permet, il est possible de refaire un jet
de dA lorsque I'investigateur le souhaite, pour autant que
le dF/le dT (Pun des deux, selon la catégorie de Iaction)
soit utilisé en plus. Relancer les dés implique que la durée
totale de 'action augmente puisque c’est une action ré-
pétée.

On peut refaire le jet autant de fois que souhaité, pour
autant que le dF/le dT supplémentaire soit a chaque fois
utilisé pour chacun de ces jets.

Pour chaque jet effectué, si le dF/le dT donne le résultat
le plus élevé, Iinvestigateur fait a nouveau un jet de
dF/de dT afin de vérifier si sa folie/son trauma aug-
mente ou non de 1 (voir Folie & trauma)
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Coopération & compétition

Pour une coopération entre investigateurs, tous les in-
vestigateurs concernés jettent les dés (compte tenu d’un
possible désavantage ou avantage majeur ou forcé pour
chacun d’eux). La valeur la plus haute obtenue par les
investigateurs détermine le résultat.

Pour une action de coopération faisant face a un désa-
vantage majeur, on limite le nombre de dés a jeter en
considérant qu’un jet de dés dont on prend le maximum
compense un jet de dés dont on prend le minimum. Un
désavantage majeur est donc compensé par la coopéra-
tion d’un personnage dans le groupe. Cette regle s’ap-
plique pour le jet des dA mais pas pour les avantages
forcés, qui requierent que 'on connaisse le résultat du
jet de chaque dF/dT. Chaque personnage ayant engagé
son dF/dT fera un nouveau jet pour vérifier si sa fo-
lie/son trauma augmente lorsque le résultat de son jet
est supérieur a celui de 'ensemble des dA (sans tenir
compte donc des jets de dF/dT des autres personnages).

Pour une compétition entre investigateurs, tous les in-
vestigateurs concernés jettent les dés (compte tenu d’un
possible désavantage ou avantage majeur ou forcé pour
chacun d’eux). Celui ayant la valeur la plus haute 'em-
porte. En cas d’égalité, on relance les dés.

En cas de compétition, les investigateurs peuvent s’op-
poser séparément ou par groupe. Un seul résultat par
groupe est alors utilisé pour tous les investigateurs de ce
groupe, les personnages au sein du groupe coopérant
entre eux.

Investigation

Il y a action d’investigation lorsqu’un investigateur
tente d’obtenir une information, au sens le plus général
du terme. Iopposition est passive et est égale a 0 lors-
que 'action n’implique pas que I'information soit obte-
nue aupres d’'un personnage qui ne souhaite pas la déli-
vrer de maniére spontanée et volontaire. Dans le cas
contraire, 'opposition est active et est donnée par le ré-
sultat d'un dO. Comme pour toute action, un désavan-
tage majeur et un avantage majeur ou forcé peuvent étre
pris en compte.

Si Popposition est passive, on peut relancer les dés au-
tant de fois que souhaité en suivant les regles déja pré-
sentées. Si 'opposition est active, on ne peut pas relan-
cer les dés. Si le contexte le permet, un avantage forcé
qui est souhaité doit donc étre directement pris en



compte lors du premier jet lorsque Popposition est ac-
tive.

Le résultat d’un jet de dA supérieur a Popposition (O)
indique une réussite et la différence dA — O entre les jets
correspond a la quantité et qualité des informations ob-
tenues. La Table 1 est indicative.

Table 1. Action d’investigation

dA-0 Information délivrée
1 La plus courte information utile
2,3 La majeure partie de I'information
4,5 Toute I'information prévue
6 Toute I'information prévue et un bonus

Un bonus d’information n’est jamais un raccourci pour
le scénario ; il ne permet pas de sauter les étapes sui-
vantes en communiquant des d’informations utiles qui
n’auraient pu étre obtenues que plus tard dans le dérou-
lement du scénatio.

S’ils le souhaitent et pour autant que le contraire ne soit
pas mentionné dans le scénario, des investigateurs peu-
vent coopérer pour obtenir une information (voir Coo-
pération & compétition).

Combat

1l y a action de combat lorsqu’un personnage tente de
porter physiquement atteinte a un autre personnage. Le
combat est résolu en rounds successifs.

Au début de chaque round, chaque investigateur indique
sans délai au gardien Iaction simple et bréve qu’il sou-
haite réaliser au cours du round. Un round de combat
couvrant un laps de temps coutt, il n’est pas attendu que
les investigateurs se concertent.

Comme pour toute action, les désavantages ou avan-
tages majeurs ou forcés peuvent étre pris en compte. On
ne peut cependant pas relancer les dés. Si souhaité,
lavantage forcé doit donc étre directement pris en
compte lors du jet.

Les actions de combat standards sont : attaquer, im-
mobiliser, esquiver, fuir. Un seul choix par person-
nage est possible au cours d’'un round et un adversaire
unique doit avoir été identifié si 'action est d’attaquer ou
d’immobiliser. La valeur de Popposition dépend du
choix qui a été fait par le personnage qu'on tente d’atta-
quer ou d’'immobiliser. Une opposition égale a 0 corres-
pond a une réussite automatique de I'action.
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Pour tout personnage étant la cible de plusieurs actions
d’attaque ou d’immobilisation, on procede a autant de
jets quil y a d’actions contre lui. La valeur de Popposi-
tion pour ces actions est égale a 0 lorsque le personnage
qui effectue I'action n’est pas 'adversaire identifié par le
personnage attaqué.

Toutes les actions lors d’'un round sont considérées
comme simultanées, 'ordre des jets n’ayant pas d’impor-
tance. Les augmentations de trauma sont cumulatives et
sont effectives a la fin du round, au terme de toutes les
actions menées par tous les personnages. Un personnage
n’est donc déclaré comme mort ou immobilisé qu’au
terme du round.

Au terme du round, chaque personnage ayant survécu,
n’étant pas immobilisé ou n’immobilisant pas un autre
personnage indique a nouveau sans délai 'action simple
et breve qu’il souhaite réaliser au cours du round suivant.
Le combat ne s’arréte que lorsqu’aucun des personnages
survivants ne souhaite ou ne peut le poursuivre.

Attaquer

Le personnage prend part au round de combat en ten-
tant de blesser son adversaire. Le résultat d’un dA supé-
rieur a opposition indique une réussite et la différence
entre les jets correspond a 'augmentation potentielle de
trauma pour le personnage attaqué.

L’augmentation effective de trauma est 'augmentation
potentielle de trauma plafonnée a une valeur maximum
de trauma qui dépend de I'arme utilisée par 'attaquant.
La Table 2 suggere quelques valeurs indicatives pour le
trauma maximum.

Table 2. Actions de combat

Arme Trauma max.
Poing 1
Couteau 2
Arc, Lance 3
Arme a feu 5

Sile personnage attaqué a aussi choisi ’action d’attaquer
et que I'attaquant est son adversaire identifié, 'action fait
lobjet d’un jet de dO. Si le personnage attaqué a choisi
une autre action, la valeur de 'opposition dépend du
choix de cette action.

Immobiliser

Le personnage prend part au round de combat en ten-
tant d’immobiliser son adversaire. Le résultat d'un dA
supérieur a l'opposition indique une réussite. Toute



action de combat contre un personnage tentant d’immo-
biliser son adversaire se fait avec une opposition égale a
0. Si deux personnages tentent de s'immobiliser mutuel-
lement, 'opposition a cette action étant égale a 0 pour
chacun d’eux, celui ayant obtenu le jet le plus élevé 'em-
porte. En cas d’égalité, aucun des deux personnages
n’est immobilisé au terme du round.

Lors des rounds suivants, toute action contre un person-
nage immobilisé ou immobilisant son adversaire se fait
avec une opposition égale a 0.

Esquiver

Le personnage prend part au round de combat. Toutes
les actions contre lui font 'objet d’un jet de dO, le per-
sonnage essayant de s’y soustraire. Le personnage n’ef-
fectue aucune autre action durant le round.

Fuir

Le personnage prend part au round de combat en cours
mais ne prendra plus part aux éventuels rounds suivants.
Toutes les actions au contact contre lui sont un échec.
Toutes les actions d’attaque a distance contre lui font
I'objet d’un jet de dO avec un désavantage majeur. Le
personnage qui fuit n’effectue aucune autre action du-
rant le round.

Effet de surprise

Siun ou plusieurs personnages ménent des actions d’at-
taques ou d’immobilisation contre des personnages qui
ne sont pas conscients de leur présence ou du danger, ils
bénéficient de I'effet de surprise. Les personnages sur-
pris n’effectuent aucune action durant le premier round.
L’opposition a une action menée contre eux est égale a
0 lors de ce premier round. Les rounds suivants se dé-
roulent comme décrit auparavant.

Réussite critique

Une valeur dA — O égale a 6 au terme d’une action de
combat correspond a une réussite critique. L’adversaire
tombe inconscient et ne pourra plus effectuer aucune
action jusqu’a la fin du combat. Pour toute action menée
contre lui lors des rounds suivants, 'opposition sera
égale a 0.
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Poursuite

Ily aaction de poursuite lorsquun ou plusieurs person-
nages prennent la fuite en restant groupés et sont pour-
suivis par un ou plusieurs autres personnages qui tentent
de les rattraper.

Si le terrain n’offre pas un avantage ou un désavantage
majeur venant du moyen de locomotion utilisé, les pout-
suivis s’échappent toujours si leur moyen de locomotion
est plus rapide que celui des poursuivants. Les poursui-
vis sont toujours rattrapés dans le cas contraire.

Sile méme moyen de locomotion est utilisé par tous, les
poursuivis et les poursuivants sont traités comme deux
groupes dont les personnages coopérent entre eux au
sein de leur groupe, tandis que les deux groupes sont en
compétition (voir Coopération & compétition). Une
égalité entre poursuivants et poursuivis demande donc
une relance des dés, mais on tiendra compte de la dis-
tance parcourue s’il y a lieu.

Une réussite ou un échec met fin a la poursuite en faveur
des poursuivants ou des poursuivis. Si les poursuivis
sont rattrapés, la suite des actions est traitée selon les
régles relatives au combat.

Magie

L’usage d’une magie est une action de catégorie mentale
qui n’est pas dans la limite des capacités humaines. Seul
le dF peut donc étre utilisé. L’opposition est une valeur
fixe qui dépend de la magie utilisée.

Toutes les connaissances et les conditions nécessaires a
I'usage d’une magie doivent étre préalablement remplies
pour qu’un investigateur puisse prétendre au jet du dF.
L’investigateur et le gardien auront convenu ce quimpli-
quent le degré de réussite et le degré d’échec avant le jet
du dF.

L’usage de la magie implique un stress mental intense et
donne donc automatiquement lieu a un jet de dIF sup-
plémentaire (voir Folie & trauma).









LES EXEMPLES

Matériel

Conseil : Chacun des joueurs utilise une feuille de pa-
pier et y inscrit la description de son investigateur, ainsi
que deux rangées de chiffres allant de 1 a4 6. Ce seront
respectivement les valeurs de folie et de trauma de I'in-
vestigateur. Le joueur entoure les valeurs actuelles de fo-
lie et de trauma, qui débutent a 1 pour une premicre par-
tie de jeu. Si vous n’avez pas acces a des dés de couleurs
différentes, utilisez des marqueurs indélébiles pour co-
lorier certains d’entre eux de maniére distincte.

Investigateurs

Exemple : Isa, Tom et Phil se trouvent autour de la
table pour une premiére partie de jeu. Ils créent chacun
un investigateur avant de commencer. Isa endossera le
role dune étudiante universitaite en microbiologie
(Daisy Walcot), plutot jolie, mais maladroite et émotive.
Issue d’une bonne famille, elle dispose de ressources fi-
nancicres confortables. Tom incarnera le cuisinier tren-
tenaire de la cantine (John Timbald), spécialiste des sus-
his, fauché comme les blés, mais débrouillard et habile
de ses mains. Phil sera un ami de Daisy (Liam Burton),
étudiant se spécialisant en anthropologie des peuplades
primitives, toujours plongé dans ses livres, mais aimant
la compagnie de Daisy lorsqu’il en émerge. L’aventure
commence quand le gardien leur explique que Donald
— un ami commun de Daisy et Liam — fait un malaise
et perd connaissance alors qu’ils déjeunaient tous les
trois a la cantine. Daisy et Liam emmeénent leur ami en
urgence a ’hopital grace a aide de John, qui assiste a la
scéne et qui leur offre d’utiliser sa voiture garée tout
pres. Ils sont a présent tous en route vers ’hopital dans
la voiture de John.

Folie & Trauma

Exemple : Un rale alerte Daisy et Liam alors que John
conduit. IIs se retournent vers leur ami qui est allongé
sur la banquette arriére. Il a les yeux exorbités et crie « Ca
brale ! » en déchirant sa chemise. Liam et Daisy apercoi-
vent un large tatouage qui recouvre son torse alors qu’il
se met a hurler. Agité par un spasme qui tord son corps
entier, il vomit une énorme gerbe de sang qui éclabousse
Liam et Daisy, avant de retomber inconscient les yeux
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grands ouverts. Liam et Daisy doivent faire un jet de fo-
lie. Daisy obtient un 4 et Liam un 1. Le jet de folie de
Daisy étant supérieur a sa folie actuelle, sa folie passe a
2, mais celle de Liam reste a 1. John ne doit pas faire de
jet, car il conduisait et n’a pas vu ce qu’il s’est passé.

Conseil : Le jet de folie s'impose pour une situation de
stress mental intense a laquelle un investigateur est sou-
mis a un moment précis. On ne répete pas le jet de folie
lors d’un stress mental ultérieur s’il implique le méme
type d’évenement.

Action & opposition

Exemple : Des leur arrivée a hopital, Donald est pris
en charge par le personnel, accompagné de Liam et
Daisy. John examine la banquette maculée de sa voiture
et constate qu’elle est perforée. Un trou s’y enfonce a la
verticale, par lequel il peut voir la route sous 'automo-
bile. Il sort de son véhicule pour rejoindre Liam et Daisy,
malis il se retourne et aperc¢oit une camionnette fongant
vers lui a vie allure. John décide de sauter sur le capot de
sa voiture pour éviter d’étre fauché. 1l fait un jet d’action
avec une opposition passive égale a 0. Il obtient un 6,
soit le maximum possible. Ses bons réflexes lui ont pet-
mis d’éviter le pire et de voir les détails de la camionnette
qui est en fuite.

Conseil : Pour une action a laquelle rien ne s’oppose ou
n’offre de résistance, il n’y a pas lieu de considérer une
opposition. Lopposition passive est alors égale a 0 et
action sera toujours une réussite. La valeur du résultat
indique I'importance de la réussite. Au plus il est élevé,
au plus grande est la réussite. Une opposition passive ne
peut prendre que des valeurs allant de 0 a 5, puisqu’il est
impossible de réussir une action dont 'opposition pas-
sive est supérieure a 5.

Exemple : Daisy et Liam attendent des nouvelles de
leur ami Donald dans le hall. John les a rejoints. Un mé-
decin se présente a eux apres une heure. Livide, il leur
annonce le déces de Donald, dont le corps a été trans-
téré a la morgue. Daisy insiste pour voir le corps, mais
le médecin lui dit que c’est difficile pour I'instant en rai-
son des causes du déces. Elle insiste, prétend qu’elle est
de la famille et qu’elle ne partira pas sans l'avoir vu.
Daisy a pour objectif de se rendre a la morgue, mais le



médecin est réticent. Elle jette un dé d’action et un dé
d’opposition, qui donnent un 4 et un 3. La différence
valant 1, c’est une réussite de justesse. Le médecin I'auto-
rise a se rendre a2 morgue, mais elle devra y aller seule.
Liam et John devront attendre son retour dans le hall.

Conseil : Pour une action faisant 'objet d’une opposi-
tion de la part d’'un personnage, 'opposition est active
et sa valeur dépend du résultat affiché par le jet du dé
d’opposition. Dans le cas contraire, lopposition est pas-
sive et prend une valeur fixe.

Avantage & désavantage

Exemple : Daisy est a la morgue, le corps de Donald
recouvert d’un drap devant elle. Le médecin légiste de
garde lui explique que Donald est mort des suites d’une
perforation majeure du dos qui a laissé un trou béant
jusqu’a estomac. Il dit n’avoir jamais vu ¢a et montre
briévement une photo de la plaie a Daisy. Daisy souhaite
garder la photo, mais le médecin refuse, car c’est illégal.

Conseil : Quand l'issue d’une action n’a rien d’aléatoire,
le jet du dé d’action n’a pas raison d’étre. Un investiga-
teur peut toujours demander a réaliser une action. Le
gardien décidera s’il y a ou non une éventualité de réus-
site. Dans la négative, I'action est impossible et menera
automatiquement a un échec, sans jet de dé.

Exemple : Le médecin légiste demande a Daisy si elle
en sait plus quant aux circonstances a Porigine de la plaie
de son ami. Daisy répond par la négative, mais souhaite
voir le corps de Donald. Le médecin refuse. Daisy se
met a pleurer et insiste en le suppliant. Elle fait peine a
voir, son visage et ses vétements sont souillés du sang de
Donald. Le gardien autorise malgré tout une tentative
d’infléchir la décision du médecin. Daisy fait un jet d’ac-
tion pour voir le corps de Donald avec une opposition
du médecin et un désavantage majeur imposé par le gar-
dien. Elle jette un dé d’action et un dé supplémentaire
pour un désavantage majeur. Les résultats sont un 4 et
un 3. Elle garde le plus petit des résultats, soit 3. Le jet
du dé d’opposition donne un 5. Elle ne pourra donc pas
voir le corps puisque c’est un échec. Le médecin légiste
lui demande de quitter les lieux, car la police criminelle
a été avertie et ne va pas tarder a arriver.

Conseil : Une action peut étre a priori impossible a ré-
ussir, mais des circonstances particulieres peuvent par-
fois modifier la situation et la rendre envisageable. Pour
une action qu’il est a priori possible de réussir, ces cit-
constances peuvent impacter tres négativement le
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résultat. Dans ces cas, le gardien autorise un jet d’action
en imposant un jet de dé supplémentaire pour le désa-
vantage majeur. Seul le plus petit des deux résultats est
conservé.

Exemple : En I'absence de Daisy, John explique a Liam
les dégats qu’il a constatés dans sa voiture et 'accident
qu’il a évité, tandis que Liam dessine de mémoire le ta-
touage vu sur le torse de Donald et le montre a John. En
faisant appel a ses souvenirs, Liam souhaite vérifier s’il a
déja vu ce tatouage lors de 'une de ses lectures sur les
peuplades primitives. Le gardien accorde a Liam un
avantage majeur pour cette action qui est liée a ses com-
pétences spécifiques. Liam jette un dé d’action et un dé
supplémentaire pour un avantage majeur, avec une op-
position passive égale a 0. Les résultats sont un 2 et un
6. Il garde le plus grand des deux, soit un 6, qui est aussi
le meilleur résultat qu’il pouvait espérer. Le gardien in-
forme Liam qu’il a déja vu ce tatouage lors de ses lec-
tures, en lui communiquant une information supplé-
mentaire : le tatouage est associé a un culte vénérant un
esprit mi-dieu, mi-diable appelé Yacdha.

Conseil : Lorsqu’une action bénéficie de conditions de
réussite favorisées par des circonstances particulieres, un
jet d’action peut étre accompagné d’un jet de dé supplé-
mentaire en raison d’un avantage majeur. Seul le plus
grand des deux résultats est conservé. Un avantage ma-
jeur doit rester limité a des conditions pleinement justi-
fiées par le contexte de I'action ou par les aptitudes de
investigateur.

Avantage forcé

Exemple : Daisy, Liam et John quittent 'hopital. John
leur propose de les déposer, mais il se rend compte que
sa voiture est hors d’usage, la perforation ayant détruit
la transmission. Ils décident de se séparer. Liam et Daisy
prennent le chemin du campus alors que John compte
regagner son appartement. En tournant le coin d’une
rue, John apercgoit la camionnette qui a tenté de écraser.
Elle est garée et un homme en descend. L’homme aper-
coit John et se met a fuir en empruntant une ruelle voi-
sine. John le poursuit dans la ruelle, qui est barrée en son
milieu par une haute grille que ’homme vient de franchir
avec une aisance surnaturelle avant de poursuivre sa
course. John veut tenter de franchir la grille. Le gardien
I'informe que I'action est assez risquée : la grille est vrai-
ment haute, recouverte de fil barbelé et munie de piques
a son sommet. Un échec important entrainera des bles-
sures. John veut mettre toutes les chances de son coté.
1l décide de forcer un avantage en engageant son dé de



trauma : il tentera de passer colte que coute. L’action
fait face a une opposition passive égale a 3. John jette un
dé d’action et un dé de trauma, pour lesquels il obtient
un 2 et un 3 et dont il garde le plus grand des deux ré-
sultats. L’action échoue de peu. John doit a présent lan-
cer le dé de trauma, puisque ce dé affichait le plus grand
résultat. Il obtient un 4, un résultat supérieur a son
trauma actuel. Le gardien I'informe qu’il se blesse en re-
tombant lourdement au sol. Le trauma de John a aug-
menté de 1 etil n’a pas franchi la grille.

Conseil : [’avantage forcé est un dépassement de soi,
en repoussant ses limites et en puisant dans ses réserves
au-dela du raisonnable. Un avantage forcé implique un
risque d’augmenter le trauma ou la folie. Il est donc ré-
servé aux actions dont les conséquences d’un échec peu-
vent justifier une telle augmentation. L.’augmentation du
trauma ou de la folie liée a un échec lors du jet de trauma
ou de folie se cumule avec une augmentation éventuelle
de trauma ou de folie liée a ’échec de 'action.

Relancer les dés

Exemple : John veut retenter 'escalade de la grille, mais
il doit engager son dé de trauma pour répéter cette ac-
tion. John jette a nouveau le dé d’action et le dé de
trauma. Il obtient un 1 et un 1. C’est un échec, avec le
plus mauvais résultat possible. Le gardien 'informe qu’il
se lacere les bras et les jambes avant de chuter au sol. Le
trauma de John augmente a nouveau de 1. John ne doit
pas lancer le dé de trauma puisque le résultat du dé de
trauma n’est pas supérieur a celui du dé d’action. John
n’a pas réussi a franchir la grille et ses deux tentatives
l'ont laissé dans un piteux état. Le gardien informe John
que le fuyard n’est plus en vue et qu’il a da quitter la
ruelle. John décide de ne plus tenter de passer la grille.
Ensanglanté et les vétements déchirés, il retourne a la
camionnette abandonnée, qu’il fouille sans rien y trou-
ver. Sur le flanc de la camionnette est peint un logo qui
correspond au dessin que Liam lui a montré a ’hopital.

Conseil : Répéter une action en relancant les dés aug-
mente les chances de réussite de I'action, mais implique
le risque de voir le trauma ou la folie augmenter. C’est
donc un choix a bien peser. La possibilité de répéter ou
non une action est liée au contexte de I'action et au type
d’opposition. Face a une opposition active, répéter ’ac-
tion n’a en général pas de sens.
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Coopération & compétition

Exemple : Liam et Daisy sont arrivés au campus. Apres
s’étre lavés et changés, ils décident de se retrouver pour
se rendre au logement communautaire de Donald. La
police est déja sur les lieux et a informé les colocataires
du déces de Donald. Une fille en pleine crise de nerfs est
assise au sol, la téte entre les mains. C’est Abby, la petite
amie de Donald. Liam et Daisy souhaitent éviter les po-
liciers pour l'instant et voudraient parler seuls a Abby.
Le gardien les informe qu’ils doivent d’abord réussir a
calmer Abby avant d’obtenir quoi que ce soit d’elle, ce
qui n’est pas gagné d’avance. Daisy et Liam vont coopé-
rer. Ils jettent deux dés d’action et obtiennent un 5 et un
2, dont ils gardent le meilleur résultat. Ils jettent un dé
d’opposition qui donne 1. C’est donc une réussite. Apres
plus d’un quart d’heure, Abby s’est calmée et leur patle
de Donald. Elle les informe que Donald était agité et
euphorique depuis la rentrée. Il passait son temps a sor-
tir et n'étudiait presque plus, mais ses notes aux examens
n’avaient jamais été aussi bonnes, a tel point que ses pro-
fesseurs le soupconnaient d’avoir triché. Ca 'amusait
beaucoup et il prétendait avoir trouvé «la recette ma-
gique ». Liam et Daisy demandent a Abby s’ils peuvent
voir la chambre de Donald. Abby accepte et les guide
jusque-la puis s’éloigne en sanglots en les laissant seuls.

Conseil : Lors d’une coopération entre investigateurs,
on considere les jets d’actions de tous les investigateurs
dont on ne garde que le meilleur des résultats, mais il n’y
a qu’une seule opposition, qu’elle soit passive ou active.
Coopérer augmente donc les chances de réussite. Un dé-
savantage majeur ou un avantage majeur n’est pris en
compte que s’il s’applique a tous les investigateurs qui
cooperent pour P'action. Si échouer méne a des consé-
quences néfastes, tous les investigateurs les subissent.
En cas d’avantage forcé, chacun des investigateurs fera
un jet supplémentaire du dé de folie ou de trauma si son
résultat est supérieur a celui des autres dés, hormis les
éventuels dés de folie ou de trauma des autres investiga-
teurs.

Investigation

Exemple : Intrigués par les propos d’Abby, Daisy et
Liam ont I'intention de fouiller la chambre de Donald de
maniere discrete et rapide. Ils estiment avoir peu de
temps avant que la police y entre et décident de coopé-
rer. Ils jettent chacun un dé d’action et obtiennent un 2
etun 1. Le gardien les informe qu’ils ont trouvé dans les
affaires de Liam une carte de visite sur laquelle n’appa-
rait qu’un logo, qui correspond au tatouage de Donald.



Au dos est notée une adresse : « Walker Street 220b ». Ils
espéraient mieux. Ils discutent pour décider s’ils pour-
suivent ou non leur fouille et se mettent d’accord : Daisy
s’en occupera seule et paraitra moins suspecte si elle est
surprise. Liam tentera de son c6té d’en savoir plus sur le
tatouage mystérieux. Liam quitte les lieux et se dirige
vers la bibliotheque des sciences humaines située non
loin de la. Daisy est a présent seule et jette un seul dé
d’action qui donne un 2. Malgré le temps supplémentaire
passé a fouiller, elle n’a rien trouvé de plus. Elle entend
des sons de voix qui se rapprochent. Elle décide aussitot
de quitter la chambre de Donald pour rejoindre Liam.

Conseil : Lorsqu’une action d’investigation ne fait pas
face a une opposition active, il est possible de rejeter le
dé autant de fois que souhaité. Pour obtenir plus d’in-
formations, le résultat doit étre supérieur au meilleur ré-
sultat obtenu auparavant. Le gardien peut cependant
modifier cette regle si des échecs répétés mettent en péril
la suite du scénario faute d’informations suffisantes ob-
tenues par les investigateurs. A Pévidence, il est attendu
que répéter un grand nombre de fois une action d’inves-
tigation devrait permettre d’obtenir malgré tout 'en-
semble des informations disponibles. Tout est une ques-
tion de temps qui peut étre accordé a la répétition de
l’action.

Exemple : Liam est a la bibliothéque, assis devant 'un
des quelques ordinateurs mis a disposition. Il veut enta-
mer ses recherches sur base des maigres éléments dont
il dispose : un seul mot qui est « Yacdha» et un dessin
qui est celui du tatouage qu’il a reproduit de mémoire
sur une feuille. L’apres-midi est déja bien avancée et la
bibliothéque fermera dans moins de deux heures. Chez
lui, il a bien accés a un ordinateur connecté au réseau,
mais il ne pourra pas consulter les ouvrages de la biblio-
theque via ce moyen §’il en a besoin. 11 décide de com-
mencer par une recherche sur la toile. Il jette un dé et
obtient un 4 pour son action d’investigation. Le gardien
I'informe qu’au terme d’une heure de recherche, il n’a
rien identifié de bien utile. Liam est a présent convaincu
que poursuivre dans cette voie ne sert a rien. Il est perdu
dans ses réflexions quand Daisy le rejoint. 11 lui explique
n’avoir rien trouvé. Daisy regarde le dessin et son visage
$'llumine : Liam a-t-il pensé a I'utiliser ? 11 est possible
d’effectuer une recherche sur base d’une image plutot
que d’un mot. 1l leur reste moins d’une heure, mais ils
estiment que c’est faisable. La bibliotheque est équipée
d’un scanner en libre acces. Daisy propose de scanner le
dessin fait par Liam et de l'utiliser pour cette recherche.
Le gardien, qui n’avait pas pensé a cette éventualité,
trouve 'idée originale et astucieuse. Il autorise cette
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action et improvise la suite. Liam effectue une action
d’investigation qui utilise I'image scannée comme critere
de recherche. Liam jette un seul dé, car coopérer n’ap-
porte aucun bénéfice pour cette action. Il obtient un 5.
Le gardien 'informe que parmi les nombreuses images
affichées a I’écran, 'une d’elles est un logo trés proche
du dessin de Liam. I’image renvoie vers un site web
dont P'adresse est une obscure succession de chiffres et
de lettres. Sur la page d’accueil du site, le logo occupe
tout larriere-plan. La page affiche en son centre une de-
mande d’identifiant et de mot de passe. Au bas de la
page, une seule phrase cryptique : « Accueille celui qui
t'accorde ses faveurs et te féconde». Liam et Daisy se
regardent et frissonnent. Ils craignent de comprendre ce
qui a pu arriver a2 Donald. Ils n’ont aucune compétence
pour hacker le site, mais ils pensent qu’ils pourraient
trouver de I’aide aupres d’autres étudiants. Le gardien les
informe que c’est une éventualité, mais que cela prendra
du temps et que Iissue est incertaine. 11 leur rappelle les
éléments dont ils disposent: un nom, un logo et une
adresse. Il leur suggere aussi qu’en discuter avec John
pourrait étre une bonne idée. Les investigateurs con-
cluent que I'adresse est en effet une piste plus intéres-
sante pour P'instant et qu’il est sage d’établir un plan a
trois avant d’aller plus loin.

Conseil : Il est nécessaire d'improviser lorsque les in-
vestigateurs font preuve d’ingéniosité et d’imagination
hors du cadre prévu par le déroulement du scénario.
Lorsque c’est le cas, récompenser les investigateurs est
une bonne pratique qui les encourage a s’investir dans
I’histoire, sans pour autant que cela conduise a trop s’en
éloigner.

Interméde

Exemple : Un jour complet s’est écoulé depuis les der-
niers évenements. Liam, Daisy et John ont convenu de
se retrouver ce soir a la cantine apres sa fermeture. Leur
discussion est animée alors qu’ils échangent sur ce qu’ils
ont découvert et vécu. John est couvert de bandages,
mais affirme que ses blessures sont sans gravité. Avec
I'aide d’un étudiant en informatique, Daisy a passé son
apres-midi a tenter de briser le secret du site web, sans
succes. Liam s’est rendu a la bibliotheque pour consulter
le catalogue des ouvrages. Il a retrouvé celui dans lequel
il avait apercu le tatouage et I’a relu. Il explique a Daisy
et a John que Yacdha était une divinité adorée par une
peuplade installée sur quelques iles voisines en Océanie.
Selon la légende, Yacdha pouvait offrir connaissance et
pouvoir a qui acceptait de servir d’hote a sa progéniture.
Les rituels décrits par les explorateurs font mention de



sactifices sanglants en son nom. Le texte précise que cet-
tains de ses adorateurs disposaient de surprenantes apti-
tudes physiques et qu’ils pouvaient aussi faire preuve
d’une capacité étonnante a assimiler de nouveaux sa-
voirs, bien quils n’aient jamais été en contact avec le
monde dit civilisé. Le tatouage était un signe de recon-
naissance entre adorateurs. Le livre, qui date de 1893,
n’en dit pas plus et il n’en a pas trouvé d’autres sur le
sujet. Liam a aussi effectué quelques recherches concer-
nant I'adresse mentionnée au dos de la carte de visite : il
s’agit d’'un immeuble a appartements situé dans un quar-
tier pauvre. 1l a trouvé cette adresse associée a plusieurs
organisations caritatives qui y organisent des réunions
épisodiques. Liam et Daisy pensent qulil n’y a pas de
danger a s’y rendre a trois. John est plus réservé. Ils dé-
cident de passer ensemble ce soir devant 'immeuble
sans s’y arréter. Ils utiliseront la voiture de Daisy. Liam
et Daisy ne comptent pas prendre quoi que ce soit avec
eux, mais John dispose d’un pistolet qu’il gardera en
poche, juste au cas ou.

Conseil : Si les investigateurs se sont séparés afin de me-
ner leurs propres actions, une bonne pratique est de pré-
voir qu’ils se retrouvent ou de leur suggérer de le faire
afin qu’ils fassent le point et établissent un plan d’action.
Sauf mention contraire, un scénario est prévu pour une
équipe d’investigateurs qui agissent de maniere concer-
tée, sans s’éloigner les uns des autres pour de longues
périodes. Gérer en parallele les actions de plusieurs in-
vestigateurs qui agissent seuls ralentit notablement I’ac-
tion et augmente d’autant la durée de la partie.

Combat

Exemple : La voiture de Daisy passe au ralenti devant
I'immeuble pendant que Liam et John en scrutent ’en-
trée. Plusieurs personnes entrent et sortent du batiment.
La porte reste ouverte entre leurs passages. Ils convien-
nent qu’ils peuvent arriver a entrer dans le batiment sans
trop se faire remarquer. Apres avoir garé la voiture der-
riere le coin de la rue, ils pénetrent dans le hall. Plusieurs
affichettes sont disposées sur le mur, avec des dates et
des heures pour diverses réunions. L’une des affichettes
reprend le logo qu’ils connaissent bien, avec une date et
un lieu de réunion : le 12 mai a 20 heures, dans le local
du sous-sol. C’est aujourd’hui et la réunion vient de dé-
buter. Une fleche au-dessus d’un escalier qui descend
leur indique la direction a suivre pour s’y rendre. Il n’y a
personne dans le hall. C’est contraire a leur plan initial,
mais ils décident de descendre les escaliers a pas feutrés.
Le gardien leur demande dans quel ordre ils le font. Ils
précisent que John passera le premier, suivi de Daisy
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puis de Liam. Au bas des escaliers, un long couloir
sombre s’ouvre devant eux, maigrement éclairé par une
ampoule sale. Au bout du couloir, une porte entrouverte
laisse passer un peu de lumiére. Alors quils n’en sont
plus qu'a quelques meétres, un cri strident retentit der-
riere eux. Un homme en longue robe pourpre a des-
cendu les escaliers et les regarde, le visage grimacant, un
long couteau effilé a la main. Il commence a courir vers
eux. Le gardien demande aux investigateurs ce qu’ils
souhaitent faire, en ne leur laissant que quelques se-
condes pour répondre. Le premier round de combat est
engagé.

Round 1

John (J) décide de sortir son pistolet pour tirer sur
I’homme (H). Liam (L) et Daisy (D) paniquent et fon-
cent vers la porte pour la franchir en bousculant John.
L’homme a vu 'arme de John et court toujours vers lui,
mais il est encore a bonne distance. Aucun avantage ou
désavantage n'est pris en compte. Les résultats des ac-
tions sont les suivants lors des jets de dés :

H : engagé dans le combat, mais aucune action
] @ attaquer avec dA=6 et dO=1, donc réussite
L : fuir
D : tuir

Au terme du round, ’homme subit un trauma potentiel
égal a 5, qui est le trauma maximum de I’arme. Son
trauma passe de 1 a 6 et il s’écroule, tué d’une balle en
pleine téte. John est a trois metres de la porte alors que
Liam et Daisy sont déja entrés dans la picce en courant.

Round 2

Le gardien décrit 'intérieur de la piece a Liam et Daisy.
Une dizaine de jeunes adultes sont assis en cercle, éclai-
rés par de nombreuses bougies placées en son centre. Ils
regardent Liam et Daisy sans sembler comprendre ce
qu’il se passe. Alertés par le coup de feu, trois hommes
se sont levés au sein du cercle et ont chacun sorti un long
couteau. Le gardien demande a nouveau aux investiga-
teurs ce qu’ils souhaitent faire. John crie a Liam et Daisy
«Sortez de la!». Daisy ne se fait pas prier et décide de
fuir. Elle est la plus proche de la porte et c’est faisable.
Liam est tombé face a face avec 'un des hommes (H) en
robe pourpre et le gardien I'informe qu’il est trop tard
pour fuir. Liam essaiera d’esquiver le coup de couteau.
Aucun avantage ou désavantage n'est pris en compte.

Les résultats des actions sont les suivants lors des jets de
dés :



] : non engagé dans le combat, aucune action
L : esquiver

H : attaquer avec dA=3 et dO=4, donc échec
D : fuir

Au terme du round, Daisy a refranchi la porte et est a
coté de John. Liam a réussi a éviter le coup de couteau
de ’'homme. Dans la salle, les autres participants de la
réunion se sont levés en panique. Les deux autres
hommes en robe pourpre se dirigent vers Liam.

Round 3

Le gardien informe Liam qu’il peut a présent fuir s’il le
souhaite. Dans le cas contraire, il essuiera un nouveau
coup de couteau lors de ce troisieme round, puis I'at-
taque des trois hommes lors du round suivant. Liam dé-
cide de fuir, tout comme John et Daisy qui foncent déja
vers ’escalier. Tous les investigateurs ayant décidé de
fuir, le combat s’arréte et une poursuite peut commen-
cer.

Conseil : Les combats sont rapidement mortels et il est
judicieux de bien réfléchir avant de s’engager dans un
affrontement physique. Un combat implique des actions
rapides et les investigateurs doivent décider en quelques
secondes ce qu’ils souhaitent faire. S’ils ne le font pas, le
gardien peut leur imposer de rester figés lors du round,
tentant au mieux d’esquiver les coups qu’on essaie de
leur porter. S’organiser en prévision d’une confrontation
est donc utile pour éviter le désastre lorsqu’elle survient.
Lorsque les investigateurs sont en situation d’infériorité
numérique, la meilleure option est la fuite quand elle est
possible.

Poursuite

Exemple : John, Daisy et Liam courent ensemble pour
échapper aux trois hommes qui les poursuivent. Les

20

investigateurs sont les poursuivis et les trois hommes
sont les poursuivants, formant deux groupes qui s’op-
posent alors que les membres d’un méme groupe coo-
perent. Les trois hommes jettent chacun un dé dont les
résultats sont 2, 1 et 5, dont on garde le meilleur résultat
qui est un 5. Les investigateurs jettent chacun un dé dont
les résultats sont 3, 6 et 1, dont on garde le meilleur ré-
sultat qui est un 6. Les investigateurs échappent donc a
leurs poursuivants. Le degré d’échec des poursuivants
est juste suffisant pour que le gardien accorde aux inves-
tigateurs le temps de plonger dans la voiture de Daisy et
de démarrer en trombe alors que les trois hommes en
lacerent les flancs et en brisent plusieurs vitres avant de
les voir s’éloigner. Les investigateurs s’en sortent sains
et saufs, mais improviser une descente dans le sous-sol
n’était pas une brillante idée. Ils laissent un cadavre der-
riere eux et de nombreux témoins de entrée fracassante
de Liam et Daisy, qui n’auront pas de difficulté a les re-
connaitre §’ils se croisent a nouveau. Utiliser la voiture
de Daisy ne sera pas d’une grande discrétion tant qu’elle
n’aura pas été réparée. Celle de John est hors d’usage.
L’adresse était leur seule piste. Revenir sur les lieux pré-
sentera des risques importants. Tout va devenir beau-
coup plus compliqué.

Conseil : Les régles de poursuite qui sont proposées
sont volontairement simples et avantagent les poursuivis
a nombre égal de personnages dans chacun des groupes.
Pour un grand groupe de poursuivants et un petit
groupe de poursuivis, 'avantage se déplacera cependant
en faveur des poursuivants. Si un désavantage majeur ou
un avantage majeur ou forcé ne prévaut que pour cer-
tains des membres du groupe, il est préférable de les
considérer comme formant des groupes distincts s’ils ne
se déplacent clairement pas a la méme vitesse.









ACTIONS & OCCUPATIONS

Les regles de bases de YACDHA sont suffisantes pour
animer une partie complete de jeu. Cette section offre
quelques conseils et exemples additionnels au sujet des
actions, qui peuvent savérer utiles pour en affiner
I'usage en cours de jeu. Une gestion plus fine des occu-
pations des personnages et des actions qui en découlent
est aussi proposée.

Avantage & désavantage

Lors d’une action menée par un personnage, les regles
permettent de prendre en compte un éventuel avantage
majeur ou désavantage majeur. Ceci ne doit étre fait que
lorsqu’il est évident que les circonstances pesent lourde-
ment en faveur ou en défaveur de la réussite de I'action,
ou lorsque occupation principale du personnage justifie
pleinement un avantage majeur. L’idée n’est donc pas de
dresser un laborieux inventaire de tout ce qui est avan-
tageux et désavantageux pour la réussite de I'action, puis
de choisir entre un avantage ou un désavantage majeur
en faisant le bilan.

Pour une action faisant 'objet d’une coopération entre
personnages, il y a autant de dés d’action qu’il y a de per-
sonnages dans le groupe. Chaque membre du groupe
peut ajouter un dé supplémentaire s’il fait valoir un avan-
tage majeur lié a son occupation principale. Il en va de
méme pour un avantage forcé, pour lequel chaque per-
sonnage ayant mis en jeu sa folie ou son trauma peut
ajouter un dé supplémentaire. Pour un avantage majeur
lié aux circonstances de l'action et s’appliquant donc a
tout le groupe menant cette action, on ne rajoute qu’un
seul dé supplémentaire pour I'ensemble du groupe.
Apres avoir jeté tous les dés, on garde le plus grand de
tous les résultats affichés. Chaque personnage ayant uti-
lisé un avantage forcé lancera ensuite un dé de trauma
ou de folie sile résultat de son dé dépasse celui des autres
dés, sans tenir compte du résultat des éventuels dés de
folie ou de trauma des autres personnages.

Exemple : Trois personnages décident de coopérer
pour mener une action (3 dés d’action). Deux d’entre
eux bénéficient d’un avantage majeur lié a leur profes-
sion (2 dés d’action). L’action du groupe bénéficie d’'un
avantage majeur (1 dé d’action). Les trois personnages
mettent en jeu leur trauma en utilisant un avantage forcé
(3 dés de trauma). Il y a donc 3+2+1=06 dés d’action et
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3 dés de trauma a jeter, dont on gardera le plus grand
résultat parmi les neuf dés jetés. Le résultat des six dés
d’action donne 4, 1, 2, 5, 1 et 3 alors que le résultat des
trois dés de trauma donne 6, 1 et 2. Le résultat de I’action
est donc un 6. Seul le personnage ayant obtenu 6 pour
le dé de trauma doit relancer son dé de trauma, puisque
seul ce résultat est supérieur a celui de tous les dés d’ac-
tion.

Lorsqu’un avantage et un désavantage sont a considérer
en méme temps, le plus simple est de considérer qu’ils
s’annulent. C’est notamment le cas lorsqu’un avantage
est accordé lors d’une action de coopération (un dé sup-
plémentaire par personne au-dela d’une personne dans
le groupe, dont on garde le résultat maximum) alors que
P'action du groupe fait Pobjet d’un désavantage majeur
en raison des circonstances (un dé supplémentaire pour
le groupe, en gardant le résultat minimum). On convien-
dra alors d’annuler Peffet du désavantage majeur en re-
tirant 'un des dés supplémentaires liés a 'action de coo-
pération, comme si le groupe comptait une personne de
moins.

Cette compensation entre avantage et désavantage ne
s’applique pas lorsqu’un avantage forcé est utilisé pour
une action faisant l'objet d’un désavantage majeur,
puisqu’il est nécessaire de connaitre le résultat du dé de
folie/de trauma afin de vérifier si un jet supplémentaire
du dé de folie/de trauma est nécessaire. On résout donc
toujours le résultat des dés d’action avant de prendre en
compte I'avantage forcé.

Exemple : Un seul personnage méne une action faisant
I'objet d’un désavantage majeur et pour laquelle il engage
son dé de folie. Il jettera donc deux dés d’action dont il
gardera le plus petit résultat, puis il jettera le dé de folie
et gardera le plus grand des deux résultats. 11 obtient 5 et
2 pour les dés d’action, dont il garde le plus petit résultat,
soit un 2. Il obtient 4 pour le dé de folie. Le résultat de
Paction est donc un 4. Le dé de folie ayant donné un
résultat supérieur a celui des dés d’actions, il doit relan-
cer son dé de folie.

Exemple : Deux personnages décident de coopérer
pour mener une action (2 dés d’action) en engageant leur
trauma (2 dés de trauma). [’action fait face a un désa-
vantage majeur. On annule le désavantage majeur en ne



considérant qu’un seul dé d’action au lieu de deux. Le
résultat du dé d’action est un 4. Les résultats des dés de
traumas sont 5 et 2. Le résultat de Iaction est donc un
5. Seul le personnage ayant obtenu 5 pour son dé de
trauma doit relancer le dé de trauma.

Qualification d’un résultat

Une action tentée par un investigateur va donner lieu au
jet d'un ou de plusieurs dés (jusqua trois en tenant
compte d’'un désavantage ou avantage majeur ainsi que
du dé de folie/de trauma). Le résultat final du jet des dés
d’action (dA) va toujours de 1 a 6, puisque seul le résultat
de 'un des deux dés (sil y a avantage ou désavantage
majeur) est conservé. Une opposition active donne lieu
au jet d’un seul dé d’opposition dont le résultat va aussi
de 1 24 6, alors qu’une opposition passive est une valeur
fixe qui est au minimum égale a 0. La réussite d’une ac-
tion nécessite un résultat (dA) qui est supérieur a 'op-
position (O). On peut en déduire que toute opposition
passive supérieure 2 5 correspond a une action impos-
sible a réussir (échouant a coup slr et ne faisant donc
pas 'objet d’un jet de dé pour en déterminer I'issue).

Compte tenu de ces bornes, la différence entre dA et O
va de -5 a +6. Une différence de -5 ne peut étre obtenue
que dans le cas ou dA=1 et O=6 (une opposition active
dont le résultat du jet a donné 6). Une différence de +6
ne peut étre obtenue que lorsque dA=6 et O=0 (une op-
position passive de valeur égale a 0). Ces deux valeurs
extrémes ne surviennent chacune que dans ces cas
uniques.

11 peut étre utile d’utiliser une échelle qui qualifie le ni-
veau de réussite ou d’échec d’une action, quelle que soit
cette action. La Table 3 est une proposition simple. La
probabilité de chacun des résultats possibles change bien
entendu en fonction du nombre de dés jetés.

Table 3. Degré de réussite et d’échec
dA-0 Qualificatif
Echec critique
Echec majeur
Echec
Echec mineur
Réussite mineure
Réussite
Réussite majeure
Réussite critique

S’il le souhaite, le gardien peut décider d’accorder une
pénalité ou un bénéfice particulier en cas d’échec cri-
tique ou de réussite critique (comme c’est déja le cas
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pour une action d’investigation ou de combat lorsque le
résultat dA — O est un 06).

Opposition passive

Les régles de base ne proposent pas de table indiquant
la valeur de Popposition passive a considérer pour une
action. Cette opposition passive prend une valeur fixe
alors que dA prend une valeur allant de 1 4 6, chacun de
ces résultats ayant la méme chance d’étre obtenu. On
comprend sans difficulté que la probabilité de réussite
d’une action (en obtenant dA — O > 0) diminue de 1/6
(soit 17 % en arrondissant) a chaque augmentation
d’une unité pour 'opposition. La Table 4 donne les pro-
babilités de réussite correspondante selon la valeur de
Popposition.

Table 4. Probabilité de réussite selon 'opposition

(o] Probabilité (%) Qualificatif
0 100 Triviale

1 83 Tres facile
2 67 Facile

3 50 Moyenne
4 33 Difficile

5 17 Tres difficile
6 0 Impossible

Afin de faciliter le choix d’une valeur d’opposition pas-
sive, on peut associer un qualificatif a ces probabilités. 11
est suggéré de sélectionner la valeur d’opposition qui
semble le mieux correspondre au qualificatif pour ’ac-
tion.

Une action triviale ne doit normalement pas faire 'objet
d’un jet de dés puisque la réussite ne fait aucun doute,
mais jeter les dés permet de qualifier le niveau de réussite
si C’est utile. Pour une action impossible, aucun jet de dé
ne doit étre effectué.

Occupations d’un personnage

Les regles de bases proposent a chaque joueur de créer
un personnage en lui attribuant une occupation princi-
pale. Lors du déroulement du jeu, une action peut béné-
ficier d’un avantage majeur lorsque cette action est rat-
tachée a une compétence dont un personnage dispose
en raison de son occupation principale, ce qui corres-
pond a I'ajout d’un dé supplémentaire. L’approche est
pragmatique et le plus souvent suffisante pour une
simple partie. Elle ne permet cependant pas de prendre
en compte des niveaux de compétences distincts et elle
n’autorise pas non plus une possible évolution des per-
sonnages entre scénarios.



1l y a plusieurs maniéres courantes de différencier les
personnages et leurs aptitudes lors d’actions, que ce soit
en se basant sur la notion d’archétype (scientifique, ba-
roudeur, marchand, etc.), sur l'utilisation de caractéris-
tiques (intelligence, force, dextérité, etc.) ou sur des listes
plus ou moins longues de compétences (grimper, courir,
convaincre, etc.) auxquelles est associé un niveau, dont
la valeur découle en large partie du choix de I'archétype
et des valeurs prises pat les caractéristiques du person-
nage.

Contrairement a ces approches, les régles qui suivent
proposent au joueur de créer son personnage de maniere
libre, mais encadrée, en partant de la notion centrale
d’occupation. C’est du niveau de compétence atteint
pour ces occupations que découle le niveau de compé-
tence pour les actions qui y sont rattachées. Lors d’une
partie de jeu, le cas échéant, le niveau de compétence
d’un personnage pour une action spécifique sera déduit
du niveau atteint pour I'occupation a laquelle I'action se
rattache.

Le terme occupation couvre 'ensemble des activités ré-
gulieres qu’un personnage peut mener en tant quama-
teur ou professionnel. Ceci inclut donc son métier (qui
est souvent son occupation principale), mais aussi ses
loisirs et ses centres d’intérét.

Un joueur peut librement choisir les occupations qu’il
souhaite pour son personnage, mais il veillera a en don-
ner une description précise et circonscrite. Une occupa-
tion ne correspond pas a un archétype.

Exemple : Choisir « Scientifique » comme métier n’est
pas assez précis ni circonscrit, mais « Botaniste » ou
« Géologue » conviennent. Choisir « Sport » comme loi-
sir ne convient pas, mais « Course de fond » ou « Lancer
de poids » sont appropriés. A Pinverse, choisir « Spor-
tif » comme métier est trop vague et préciser la discipline
est nécessaire, tandis que choisir « Sciences » comme loi-
sir n’est pas suffisant.

Une occupation n’est pas fondamentalement différente
selon qu’il s’agisse d’un métier, d’un loisir ou d’un centre
d’intérét. Ce qui fait la distinction est le niveau de com-
pétence atteint pour cette occupation.

Niveaux de compétence

La Table 5 précise les six niveaux de compétence qui
peuvent étre associés a une occupation, en leur attri-
buant un qualificatif qui résume chacun de ces niveaux.
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Ces niveaux s’appliqueront aussi en cours de jeu pour
caractériser le niveau de compétence relatif a une action
spécifique.

Table 5. Niveau de compétence
Niveau Qualificatif
0 Profane
Débutant
Initié
Confirmé
Expert
Maitre

u b WIN -

Les différents niveaux de compétences peuvent étre
briévement décrits de la maniere suivante :

0 — Profane : Niveau de compétence de ’'homme de la
rue, capacités ordinaires, aucune formation ou expé-
rience dans le domaine, connaissances liées a la culture
générale. C’est la valeur par défaut.

1—-Débutant : Compétence élémentaire de niveau ama-
teur, centre d’intérét secondaire, loisir occasionnel, pas
de formation, entrainement minimum.

2 — Initié : Compétence solide de niveau amateut,
centre d’intérét principal, loisir majeur, formation de
base dans le domaine, entrainement fréquent.

3 — Confirmé : Compétence de niveau professionnel,
capacités et connaissances avancées, activité routinicre,
formation majeure reconnue, entralnement journalier.

4 — Expert: Compétence professionnelle spécialisée,
capacités et connaissances pointues, spécialistes parmi
ses pairs, organisateur de formations dans son domaine.

5 —Maitre : Compétence professionnelle ultime, spécia-
liste parmi les spécialistes, fait partie des leaders mon-
diaux dans son domaine, vie entierement dédiée a cette
compétence.

Les niveaux de compétence 1 et 2 sont associés aux oc-
cupations exercées 4 un niveau ne dépassant pas celui
d’amateur. Typiquement, il s’agit d’un loisir, mais il peut
aussi s’agir d’un niveau temporaire, par exemple dans le
cadre d’une formation en cours qui menera a terme 2 un
niveau de compétence supérieur (études, apprentissage,
etc.). Les niveaux de compétence 3 a 5 sont réservés aux
occupations pratiquées a un niveau professionnel re-
connu, typiquement dans le cadre d’'un métier au sens
large du terme, qu’il soit exercé a I'issue d’une formation
officielle ou qu’il s’agisse d’'une longue expérience ac-
quise sur le terrain.



Choix des occupations

Selon les besoins du scénario, le style de jeu souhaité
ainsi que les desiderata des joueurs et du gardien, les in-
vestigateurs pourront former une équipe de personnages
créés de maniére autonome par chacun des joueurs —
sans concertation entre eux — ou au contraire étre cons-
titués d’experts dans des domaines distincts et complé-
mentaires en vue de remplir une ou plusieurs missions.
Le choix des occupations est donc variable selon les be-
soins. Le niveau atteint pour ces occupations fait cepen-
dant 'objet d’un arbitrage.

Dans un premier temps, un joueur est encouragé a pro-
duire une description narrative de son personnage, qui
fera apparaitre plusieurs occupations. Le gardien guidera
ensuite le joueur en 'amenant a faire des choix quant au
niveau qu’il atteindra pour chacune d’elles, selon les
gotts du joueur. Ces choix a faire reflétent le lien logique
entre le temps consacré a une occupation et le niveau
qu’il est possible d’atteindre pour celle-ci, sachant que le
temps total pouvant étre consacré a 'ensemble de toutes
les occupations est le méme pour tous les personnages.

Pour un personnage adulte, chaque joueur dispose de
6 points qu’il peut librement répartir entre les occupa-
tions qu’il souhaite voir exercer par son personnage,
chaque point attribué a une occupation 'amenant a un
niveau supérieur a celui de profane (niveau 0). Un joueur
attribuant 5 points 4 une occupation donnée amene
donc son personnage a la compétence de maitre (ni-
veau 5) pour cette occupation, mais ceci ne lui permet
que d’obtenir un niveau de compétence égal a 1 pour
une unique autre occupation. Pour un joueur souhaitant
au contraire créer un personnage dilettante n’exercant
aucun métier précis, jusqu’a trois occupations avec un
niveau de compétence égal a 2 peuvent étre choisies.
Pour un personnage typique intégré dans la société, il est
attendu qu’il n’ait quune seule occupation principale de
niveau 3, ce qui laisse 3 points a attribuer pour obtenir
au maximum un niveau 2 dans une autre occupation.
Rien n’empéche cependant un personnage de disposer
de deux occupations pratiquées de maniere profession-
nelle (niveau 3), sans aucune autre occupation que
celles-1a. Pour tous les cas cités, la somme des niveaux
de compétence est toujours égale a 6. La feuille de per-
sonnage reprendra l'intitulé de chacune des occupations
et en précisera le niveau entre parentheses.

Exemple : Le joueur crée une investigatrice nommée
Helen Hill. C’est une spécialiste en zoologie. Reconnue
par ses pairs, elle enseigne sa discipline au niveau
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universitaire. Ses maigres temps libres sont consacrés a
garder la forme en pratiquant Pescalade des quelle le
peut. Ses occupations sont Zoologie (4) et Escalade (2).

Exemple : Le joueur crée un investigateur nommé Bob
Hopkins. C’est un mécanicien revenu travailler en Eu-
rope apres avoir parcouru une bonne partie de ’Afrique.
Il en a ramené une collection d’objets artistiques dont il
fait aussi commerce. Ses occupations sont Mécanique

(3), Commerce (2) et Art africain (1).

Exemple : Le joueur crée un investigateur nommé Ar-
thur Duvallois. Il est issu d’'une bonne famille et ses
moyens le dispensent d’avoir a exercer un métier. Il gere
ses avoirs de maniére concertée avec son comptable et
un conseiller financier. Lors de ses nombreux temps
libres, il s’adonne a la course automobile et a Pescrime.
Ses occupations sont Gestion de biens (2), Conduite
automobile (2) et Escrime (2).

Bien qu’il n’y ait aucune impossibilité technique a créer
un personnage adulte qui atteint le niveau de maitre ou
qui multiple les occupations jusqu’a en cumuler six de
niveau 1, le gardien pourra baliser au besoin en interdi-
sant par exemple de dépasser le niveau 4 dans une occu-
pation et en limitant a trois le nombre total d’occupa-
tions.

Chaque personnage adulte dispose donc en général d’un
total de 6 points répartis entre diverses occupations et il
exerce le plus souvent un métier pour lequel il dispose
d’un niveau de compétence au moins égal a 3. Pour un
personnage non adulte, le total peut cependant étre in-
térieur a 6 et aucun niveau de compétence ne pourra dé-
passer une valeur de 2. Ce total est de Pordre de 4 points
pour un adolescent et de 2 points pour un enfant, avec
un niveau maximum de compétence par occupation qui
est de l'ordre de 2 points pour un adolescent et de 1
point pour un enfant.

Selon le contexte dans lequel les personnages devront
agir, le gardien pourrait autoriser les personnages a dis-
poser de dons surnaturels additionnels. Leurs effets dans
le cadre d’actions physiques ou mentales seront explici-
tement décrits pat le gardien et le niveau de compétence
atteint pour chacun d’eux s’ajoutera au total de 6 points.

Actions & occupations

Lors d’une partie de jeu, si 'action menée par un per-
sonnage est rattachée a 'une de ses occupations, le pet-
sonnage bénéficie d’'un bonus a son jet d’action qui est



égal a son niveau de compétence, pour un total final qui
ne peut pas excéder 6. Cette opération se fait avant la
comparaison du résultat avec la valeur d’opposition, que
cette opposition soit passive ou active. Il n’y a donc plus
usage d’un dé supplémentaire lié a I'occupation princi-
pale, celui-ci étant remplacé par un bonus pour le jet
d’action.

Exemple : Ala suite d’une panne dans un lieu isolé, Bob
tente de négocier a la baisse le prix d’achat d’une piece
d’occasion dont il a besoin pour réparer son véhicule. 11
fait face a l'opposition active du vendeur, qui sait que
Bob est en position de faiblesse. Le gardien impose un
désavantage majeur pour l'action qui est de négocier le
prix de la piece. Bob dispose d’un bonus qui est lié a son
occupation Commerce (2). Bob jette deux dés d’actions
et obtient un 4 et un 1, dont il conserve le plus petit ré-
sultat, soit 1. Ce résultat est augmenté a 1+2=3 en raison
de Poccupation. Le jet du dé d’opposition donne un 2.
L’action est donc une réussite mineure. Le vendeur ac-
cepte un rabais, mais plus faible que celui demandé par
Bob.

Exemple : Arthur tente de percer le mystere qui entoure
une sombre compagnie immobiliere. En fouillant dans
les documents qu’il a dérobés dans leurs locaux, il tombe
sur une liste de transactions financiéres complexes im-
pliquant de nombreuses autres sociétés. [action d’in-
vestigation qu’il souhaite mener est d’en faire le bilan
comptable en vue d’identifier d’éventuelles sociétés-
écrans. Le gardien I'informe que chaque tentative pren-
dra six heures. Cette action a une opposition égale a 0 et
Arthus bénéficie d’'un bonus en raison de I'occupation
Gestion de biens (2). Le jet du dé d’action donne un 5.
Grace a 'occupation, le résultat est donc 5+2=7, qui est
ramené a 6. C’est une réussite critique. Au bout de six
heures, Arthur a pu établir le bilan complet et a identifié
I’ensemble des sociétés impliquées.

L’usage d’'un niveau de compétence pour une action
peut entrainer une réussite automatique. Lorsque 'op-
position est passive, la réussite de I'action sera automa-
tique sile niveau de compétence est au moins égal a cette
opposition, puisqu’un jet de dé d’action auquel on addi-
tionne le bonus donnera toujours un résultat supérieur a
lopposition.

Exemple : Helen entre dans un laboratoire clandestin.
Elle a été informée qu’il s’y déroule des expériences peu
orthodoxes sur du matériel animal. Helen apercoit dans
un cylindre de verre scellé un étrange arthropode massif
et peu engageant qui semble vouloir s’en échapper. Elle
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souhaite déterminer de quelle espece il s’agit pour en
connaitre les caractéristiques. Le gardien I'informe que
'action est difficile, avec une opposition passive égale a
4. Helen fait appel a 'occupation Zoologie (4) et réussira
donc automatiquement cette action : compte tenu du
bonus, le résultat du jet du dé d’action sera au minimum
égal a 5, ce qui est suffisant pour assurer une réussite
mineure. Le gardien I'informe déja que I’animal ne cor-
respond a aucune espece courante. Elle tente d’en savoir
plus en lancant le dé d’action. Elle obtient un 2, qui de-
vient 2+4=06 en raison de son occupation. Le gardien
linforme que, sur base de certains détails, il est vraisem-
blable que ce ne soit pas une espece connue sur Terre et
qu’elle pourrait étre venimeuse.

Le joueur a la charge de vérifier sil’action qu’il veut ten-
ter se rattache a 'une de ses occupations et qu’il peut
ainsi bénéficier d’un bonus pour le résultat du jet du dé
d’action. Faute d’une demande explicite de sa part, 'ac-
tion est associée au plus bas niveau de compétence (ni-
veau 0) et ne mene donc a aucune correction du résultat.

Aucune action ne peut bénéficier d’un niveau de com-
pétence supérieur a celui de 'occupation a laquelle I'ac-
tion se rattache. Si 'action n’est qu’indirectement liée a
cette occupation, elle peut malgré tout étre associée a un
niveau de compétence inférieur dans certains cas. En rai-
son du nombre de cas de figure pouvant se présenter, le
gardien et le joueur décideront ensemble du niveau qu’il
y a lieu de considérer en faisant preuve de bon sens.

Exemple : Bob et d’autres investigateurs se sont enga-
gés dans les couloirs obscurs d’une tombe perdue au mi-
lieu du désert. L’un des investigateurs trébuche et laisse
échapper I'un des instruments de mesure dont il a be-
soin. Celui-ci s’écrase au sol et ne fonctionne plus en-
suite, mais le gardien précise qu’il semble réparable.
Lopposition passive est égale a 3. Bob n’est que méca-
nicien et ne connait pas du tout 'appareil, mais 'occu-
pation Mécanique (3) 'avantage clairement. Le gardien
lui accorde un bonus pour I'action de réparation de I'ap-
pareil, mais il plafonne ce bonus a 2. La réussite de I'ac-
tion n’est donc pas garantie. Bob lance le dé d’action et
obtient un 2. Compte tenu du bonus lié¢ a 'occupation,
le résultat est donc 2+2=4, ce qui est une réussite.

Exemple : Arthur est engagé dans une vilaine rixe avec
un agresseur muni d’un couteau qui tente de l'attaquer
alors qu’il ne dispose que de sa canne. Arthur n’a aucune
compétence pour un combat au couteau, mais il sait es-
quiver des coups sur base de son occupation Escrime (2)
et peut aisément manier une canne pour attaquer. Les



actions de combat Esquiver et Attaquer avec une canne
bénéficieront d’un bonus, mais ce bonus sera abaissé a
1 pour ces actions puisqu’il ne s’agit pas d’escrime.

Liste des actions

Pour un personnage, il n’est pas utile de définir a
Pavance la liste des actions qui pourront bénéficier d’un
niveau de compétence en raison de ses occupations. La
construction de cette liste peut étre réalisée a la volée, au
fur et a mesure que les actions apparaissent en cours de
partie. Ceci contribue a limiter la longueur de cette liste
au strict nécessaire tout en la rendant spécifique a
chaque investigateur. Seules les actions ayant fait ’'objet
d’une telle évaluation lors du jeu seront reprises sur la
feuille de personnage, en les rattachant clairement a I'une
des occupations. Cette facon de faire permet au joueur
de se concentrer sur les spécificités de son personnage,
sans avoir a se référer a de longues listes génériques.

Pour des actions pouvant étre réalisées par le commun
des mortels, il n’y a pas lieu de faire usage de niveaux de
compétence. Par défaut, une action qui est hors du
champ d’une occupation ne bénéficie d’aucun niveau de
compétence particulier (le niveau est donc égal a 0).
L’usage des niveaux de compétence reste limité aux ac-
tions rattachées a 'une des occupations d’un person-
nage, telles quidentifiées sur la feuille de personnage. Le
but n’est pas de créer la plus longue liste possible d’ac-
tions qui bénéficient d’un niveau de compétence et donc
d’un bonus lors du jet de dé, mais bien d’en identifier
quelques-unes pour lesquelles ce bonus est justifié

Exemple : Au terme des différentes actions menées par
Helen, Bob et Arthur, leur feuille de personnage repren-
dra leurs occupations et les actions tentées qui y sont
rattachées sous la forme suivante :

Helen Hill

Zoologie (4)
Reconnaitre une espéce animale
Hscalade (2)

Bob Hopkins

Mécanique (3)

Réparer un appareil scientifique (2)
Commerce (2)

Négocier un prix d’achat
Art africain (1)
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Arthur Duvallois

Gestion de biens (2)

Etablir un bilan comptable
Conduite automobile (2)
Escrime (2)

Esquiver

Attaquer avec une canne (1)

Au fil des aventures que vivront les investigateurs, la liste
des actions rattachées a leurs occupations se construira
de fagon naturelle, en ne faisant apparaitre que celles qui
ont été tentées. Pour toute action relevant directement
d’une occupation, le niveau de compétence de I'action
est hérité du niveau de compétence de 'occupation et il
n’est donc pas nécessaire de lindiquer. Le niveau de
compétence d’une action n’est a préciser que si ce niveau
est inférieur a celui de Poccupation a laquelle elle se rat-
tache.

Coopération & compétence

Lorsque plusieurs personnages coopérent en vue de me-
ner une action, l'usage des niveaux de compétence est
également possible. Le choix du niveau de compétence
a considérer pour le groupe dépend de la nature de I'ac-
tion. Si le niveau de compétence d’un personnage du
groupe peut bénéficier a 'ensemble du groupe pour 'ac-
tion menée, c’est le niveau de compétence le plus élevé
de tous les membres du groupe qui est utilisé. Dans le
cas contraire, seul le niveau de compétence le plus faible
est utilisé (ceci incluant le cas ou le niveau de compé-
tence est égal a 0). Quelle que soit la situation, les ni-
veaux de compétence ne s’additionnent pas, et une seule
valeur est sélectionnée parmi 'ensemble des membres
du groupe.

Exemple : Helen et Bob ont rendez-vous avec un col-
lectionneur d’objets étranges rapportés d’Afrique. L'un
d’eux est une amulette aux effets déléteres pour la per-
sonne qui la conserve trop longtemps. Helen et Bob
veulent mettre en garde le collectionneur et esperent le
convaincre de s’en débarrasser au plus vite. Bien qu’il
admette souffrir depuis plusieurs semaines de cauche-
mars horribles, le collectionneur peine a croire leur his-
toire. Helen et Bob cooperent pour une action qui con-
siste a2 convaincre le collectionneur de se défaire de
Pamulette. Ils font face a 'opposition active du collec-
tionneur avec un désavantage majeur imposé par le gar-
dien. Puisqu’ils cooperent, Helen et Bob doivent jeter
deux dés et conserver le plus grand résultat, alors que le
désavantage majeur impose de jeter un dé supplémen-
taire et de conserver le plus petit résultat. L’un des dés



pour I'action de coopération compense le dé lié au désa-
vantage majeur. Bob et Helen ne jettent donc qu’un seul
dé dont le résultat est un 4. Le dé d’opposition donne
un 5 et c’est normalement un échec. En raison de son
occupation Commerce (2), le gardien accorde cependant
a Bob un niveau de compétence similaire pour I'action
qui est Convaincre (2), dont le bonus bénéficie a 'action
de coopération. Compte tenu du bonus lié¢ a 'occupa-
tion de Bob, le résultat est donc 4+2=06, ce qui devient
une réussite.

Exemple : Ayant convaincu le collectionneur du bien-
fondé de leur démarche, Bob et Helen repartent en-
semble avec 'amulette pour la mettre en lieu str. Arrivés
au milieu d’une ruelle, ils tombent face a un groupe de
trois individus qui leur barrent la route a son extrémité.
L’un d’eux leur crie de leur donner 'amulette tout en

sortant un couteau de sa poche. Derriére eux, a 'autre
bout de la ruelle, deux complices empéchent toute fuite.
Helen scrute la ruelle et crie a Bob de fuir par les échelles
de secours qui serpentent jusqu’au toit d’un haut im-
meuble tout proche. Bob et Helen cooperent pour I'ac-
tion qui est de fuir par les toits via les échelles de secours.
Helen dispose d’'une compétence en Escalade (2), qui ne
pourra pas bénéficier a Bob. Helen a le choix de s’enfuir
seule en profitant de son bonus ou bien de rester avec
Bob pour mener une action de coopération avec lui,
mais sans autre bénéfice cette fois que le dé supplémen-
taire lié¢ a leur coopération. S’ils souhaitent jouer le tout
pour le tout, il reste toujours la possibilité pour Bob et
Helen de faire valeur un avantage forcé, ce qui implique
Putilisation des dés de trauma et de possibles blessures
liées a une prise de risque lors de I'escalade.
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SCENARIOS & CAMPAGNES

Le déroulement d’une partie de jeu est une histoire assez
courte (un scénario) impliquant des investigateurs qui
sont les mémes du début a la fin. Chaque scénario peut
étre autonome et impliquer des investigateurs spécifi-
quement créés pour le besoin. Dans ce cas, les regles
déja présentées devraient largement suffire. Cependant,
si les mémes investigateurs participent a des scénarios
successifs qui couvrent au total une période bien plus
longue ou qui constituent les épisodes d’une campagne,
des regles additionnelles peuvent enrichir le jeu et faire
évoluer I’état de santé et les compétences des investiga-
teurs au fil des aventures. Aucune des regles présentées
ci-dessous dans ce but n’est pour autant indispensable.
Elles constituent des propositions qui peuvent étre amé-
nagées a volonté, selon les besoins et les gouts du gar-
dien et des joueurs.

Récupération

L’univers de H.P. Lovecraft est sombre et dangereux, ce
que les regles de YACDHA traduisent par une augmen-
tation continue de deux jauges qui sont la folie et le
trauma. Les éveénements auxquels les investigateurs sont
confrontés les poussent lentement vers la démence, tan-
dis que les affrontements physiques dégradent leur état
de santé.

Pour un scénario se déroulant sur une période de
quelques jours, il n’est pas attendu que les investigateurs
récuperent leurs capacités physiques ou mentales de ma-
niére suffisante afin d’abaisser leur niveau de folie et de
trauma. Si une longue période sépare deux scénarios, le
gardien peut convenir avec ses joueurs que le trauma et
la folie des investigateurs seront revenus a leur valeur
minimum en début de partie, ce qui évite bien entendu
tout probleme relatif a la gestion de la récupération.
Pour des périodes plus courtes entre scénarios et lorsque
la récupération est un élément a incorporer dans le jeu,
les suggestions qui suivent sont utiles.

En fin de scénario

Au terme d’une aventure menée a bien par un investiga-
teur, le soulagement qu’il ressent a I'idée d’avoir évité le
pire contribue a quelque peu améliorer sa santé mentale.
Le gardien peut attribuer une réduction automatique de
la folie qui dépend de I'issue du scénario. Lorsqu’il s’agit
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d’un franc succes, chaque investigateur ayant survécu
bénéficie d’'une récupération d’un point de folie s’il y a
eu des victimes parmi les investigateurs, et de deux
points de folie si tous les investigateurs sont restés vi-
vants et sains d’esprit. Le gardien peut également récom-
penser les investigateurs en leur accordant une récupé-
ration d’un point de folie supplémentaire si des actions
remarquables ont été menées de maniere concertée lors
du scénario, que ce soit en raison de I’audace, du courage
ou I'ingéniosité de ces actions.

Pour des scénarios particulierement longs ou qui s’en-
chainent sans périodes de répit, le gardien peut décider
de jalons marquant la fin de chacun des chapitres de
Paventure afin d’appliquer ces regles de récupération a
chaque fois qu’un jalon est atteint.

Sur base de soins

Un abaissement de 1 du trauma est possible par nombre
de semaines correspondant au trauma actuel, soit 5 se-
maines quand le trauma est égal a 5, puis 4 semaines
quand le trauma est égal a 4, etc. Un trauma de 5 peut
donc revenir a 1 apres 14 semaines, alors qu’un trauma
de 2 peut revenir a 1 apres deux semaines. Si 'investiga-
teur peut bénéficier des soins médicaux et du repos ap-
propriés, cet abaissement est automatique. S’il ne béné-
ficie que de soins partiels et de repos, 'abaissement s’ap-
plique si un jet du dé de trauma est supérieur a son
trauma actuel.

Un abaissement de 1 de la folie est possible par nombre
de mois correspondant a la folie actuelle, soit 5 mois
quand la folie est égale a 5, puis 4 mois quand la folie est
égale a 4, etc. Une folie de 5 peut donc revenir a 1 apres
14 mois, alors qu’une folie de 2 peut revenir a 1 apres
deux mois. Si linvestigateur peut bénéficier des soins
psychiatriques et du repos appropriés, cet abaissement
est automatique. S’il ne bénéficie que de soins partiels et
de repos, 'abaissement s’applique si un jet du dé de folie
est supérieur a sa folie actuelle.

Exemple : Une investigatrice sort mal en point d’une
aventure, avec une folie égale a 5 et un trauma égal 4.
Elle dispose de soins hospitaliers complets pour son
trauma et sa folie. Au bout de neuf semaines, son trauma
est descendu a 1, mais sa folie est toujours égale a 5.



Apres cing mois, sa folie étant descendue a 4, elle décide
de sortir de I’hopital et se fait ensuite aider par son mé-
decin, qui n’est pas un spécialiste. Quatre mois plus tard,
elle fait un jet du dé de folie et obtient 6 comme résultat.
C’est une réussite et sa folie descend donc 2 3.

Si un investigateur ne dispose d’aucun repos, il ne de-
vrait pas y avoir d’abaissement attendu du trauma ou de
la folie, comme c’est le cas lors du déroulement d’un scé-
nario court. L’ampleur des soins médicaux et psychia-
triques a considérer dépend clairement du niveau de fo-
lie ou de trauma. Il s’agit d’une lourde assistance médi-
cale ou psychiatrique continue en service interne pour
une folie ou un trauma égal a 5, alors qu’une simple as-
sistance ambulatoire ponctuelle est requise pour une fo-
lie ou un trauma égal a 2.

En conditions favorables

Recevoir Pattention soutenue d’étres chéris et se res-
sourcer dans un lieu familier et apaisant entre deux aven-
tures sont des conditions favorisant la récupération. Les
joueurs auront veillé dans ce cas a préciser sur leur feuille
de personnage les liens familiaux et amicaux importants
ainsi que les lieux auxquels les investigateurs sont atta-
chés. Si ces conditions favorables s’appliquent pour un
investigateur, la récupération peut dés lors étre automa-
tique lorsqu’il n’y a que des soins partiels.

Exemple : Notre investigatrice décide de poursuivre sa
convalescence dans la maison de campagne de ses pa-
rents, qui veillent sur elle. Grace aux soins partiels of-
ferts par son médecin et aux conditions favorables dont
elle bénéficie, elle pourra abaisser sa folie de 3 a 1 apres
cinq mois supplémentaires. Au total, elle aura mis qua-
torze mois pour retrouver toutes ses facultés mentales.

Occupations

Entre deux scénarios, les investigateurs reprendront le
cours de leur vie et pourront — s’ils le souhaitent et
qu’ils en ont a la fois le temps et les moyens — acquérir
de nouvelles compétences ou poursuivre leur formation
dans un domaine précis. Le résultat est une modification
de la description du personnage, qui peut conduire a ré-
viser la liste des occupations ou le niveau de compétence
atteint pour ces occupations.

De maniere générale, il est suggéré de conserver un total
de 6 points de compétence pour un personnage adulte.
Si un investigateur souhaite augmenter son niveau de
compétence pour 'une de ses occupations grice a un
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apprentissage, il devra abaisser le niveau de compétence
d’une autre occupation afin de conserver ce total a 6
points. Ceci reflete les sacrifices qu’il doit consentir dans
ces autres occupations faute du temps qu’il lui faut pour
les maintenir au méme niveau. Toutes les actions ratta-
chées a ces occupations voient donc leur niveau de com-
pétence baisser de maniere correspondante.

Exemple : Cindy Sinclair est étudiante en langues étran-
geres a ’'Université Miskatonic, ou elle termine son pre-
mier cycle. Elle est sportive et pratique de maniere assi-
due la course de fond ainsi que la natation. Ses occupa-
tions sont Langues étrangeres (2), Course de fond (2) et
Natation (2). Lorsqu’elle aura achevé son second cycle
dans deux ans, elle aura revu a la baisse 'une de ses ac-
tivités sportives et ses occupations deviendront Langues
étrangeres (3), Course de fond (1) et Natation (2).

Bien qu’il soit difficile d’établir une régle universelle qui
quantifie le temps nécessaire afin d’augmenter d’une
unité son niveau de compétence pour une occupation,
ce temps n’est pas forcément une fonction linéaire du
niveau de compétence atteint. Un apprentissage de na-
ture académique ameéne un personnage a un niveau de
compétence égal a 3 en un nombre fixé d’années, qui
correspond a la durée prévue de la formation. Des ni-
veaux de compétence plus élevés impliquent cependant
d’y consacrer un temps bien plus important. Augmenter
son niveau de compétence de 3 a 4 est bien plus deman-
deur que de 'augmenter de 2 a 3. Atteindre un niveau de
compétence égal a 5 requiert au minimum des années de
pratiques intensives et est souvent le résultat d’une vie
entiére dédiée a cette occupation.

Dans la mesure ou ce sont les occupations qui détermi-
nent les compétences, le profil d’un investigateur n’est
pas figé et il est possible d’envisager des modifications
sur base de ’évolution d’un personnage. De nouvelles
occupations peuvent étre considérées et d’anciennes
peuvent étre progressivement délaissées ou abandon-
nées, selon les gouts des joueuts.

Exemple : Son dipléme en poche, Cindy envisage une
réorientation de ses occupations. Tout en dispensant des
cours particuliers de langues, elle entame des études en
informatique et délaisse le sport. Aprés une année de
cours intensifs, ses occupations sont Langues étrangeres
(3), Natation (1) et Informatique (2).

Un nouvel apprentissage est un processus long et labo-
tieux, parfois cotteux. Il n'est donc pas attendu qu’il y
en ait plus d’un sur une méme année.



S’il est fait usage de regles liées a la récupération, il n’est
pas attendu qu’un investigateur ayant un trauma élevé
puisse bénéficier d’un apprentissage qui implique des ac-
tions de nature physique. Il en va de méme pour un ap-
prentissage impliquant des actions de nature mentale
lorsqu’un investigateur a une folie élevée. Selon la nature
de Papprentissage et le niveau de trauma et de folie, le
gardien et les joueurs conviendront de ce qu’il est pos-
sible de réaliser en faisant preuve de bon sens. Une regle
simple est qu'un apprentissage destiné a augmenter le
niveau d’une occupation liée a des actions de nature phy-
sique est possible tant que la somme du niveau et du
trauma actuels est inférieure a 6. De maniere similaire,
augmenter le niveau d’une occupation liée a des actions
de nature mentale est possible tant que la somme du ni-
veau et de la folie actuels est inférieure a 6. Augmenter
son niveau de compétence peut donc nécessiter une ré-
cupération préalable du trauma ou de la folie. Cette

restriction qui s’applique pour 'augmentation de niveau
d’une occupation n’impacte cependant pas les niveaux
déja atteints pour les occupations.

Exemple : A la suite d’une aventure ’ayant mise a mal,
Cindy a atteint des valeurs de trauma et de folie égales a
3 et 4. Elle souhaite poursuivre sa formation en infor-
matique, dont le niveau actuel est égal a 2. 11 s’agit d’une
occupation de nature mentale, et la somme du niveau et
de la folie actuels est égale a 6. Cindy ne pourra donc
poursuivre son apprentissage qu’apres avoir récupéré au
minimum un point de folie. Elle garde cependant son
niveau actuel en Langues étrangeres (3), mais elle ne
pourra pas non plus envisager de 'augmenter tant que
sa folie ne sera pas descendue a une valeur égale a 2.
Cindy peut augmenter son niveau en natation si elle le
souhaite, puisque la somme du niveau et du trauma ac-
tuels est égale a 4.
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CHANCE, ACTIONS & TRAUMA

Face a des circonstances adverses, la chance est parfois
P'ultime rempart qui permet a un investigateur de se pré-
munir contre le résultat d’actions dont les conséquences
sont néfastes pour sa santé physique, voire lui sont fa-
tales. Les regles présentées dans cette section permettent
P'usage modéré de la chance en cours d’aventure de ma-
niére a limiter les conséquences physiques de mauvais
résultats, voire a sauver la vie d’un investigateur.

Au début de sa carricre, chaque investigateur dispose
d’un point de chance qu’il pourra dépenser s’il le sou-
haite lors du déroulement d’un scénario. En fin de scé-
nario, chaque investigateur resté en vie se verra accorder
un nouveau point de chance. Pour des scénarios parti-
culierement longs, le gardien peut décider de jalons mar-
quant la fin de chacun des chapitres de I'aventure afin
d’accorder un point de chance a chaque fois qu’un jalon
est atteint (voir aussi Scénarios et Campagnes).

Dans la mesure ou 'on ne peut compter sur la chance
que de facon exceptionnelle, les points de chance ne de-
vraient pas étre cumulables. Au terme d’une aventure,
chaque investigateur récupére donc le point de chance
éventuellement dépensé et il ne dispose que d’un seul
point de chance au début de chaque nouvelle aventure.

Si le gardien le souhaite, il peut décider d’accepter le cu-
mul de quelques points de chance par les investigateurs,
ce qui autorise une prise de risques plus grande et un
style de jeu plus agressif. Le gardien conviendra avec les
joueurs du nombre de points de chance qui sont cumu-
lables et les joueurs veilleront a garder trace de leur uti-
lisation sur leur feuille de personnage. Ces points de
chance ne doivent pas étre vus par les joueurs comme
une réserve de jokers qui garantit de maniére répétée la
réussite d’actions téméraires sans risques associés. En
cas d’abus manifeste, le gardien peut imposer le non-cu-
mul des points de chance pour 'ensemble des investiga-
teurs.

Chance et actions

A tout moment du jeu, juste aprés avoir lancé les dés
pour une action qu’il tente de mener et avant tout autre
jet de dé, un investigateur peut décider de dépenser un
point de chance afin de convertir le résultat d’'un dé d’ac-
tion en un nouveau résultat dont il choisit lui-méme la
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valeur. Le résultat de I'action est des lors interprété en
utilisant cette nouvelle valeur pour le dé d’action. Cette
conversion du résultat ne peut étre faite que si les con-
séquences du résultat sont une possible augmentation
du trauma de I'investigateur.

Exemple : Phoebe a une valeur de trauma égale a 4 alors
qu’elle fuit ses agresseurs. Elle tente de les semer en dé-
cidant de sauter au bas d’'un mur de pres de cinq metres
de haut. L’action est jugée difficile avec une valeur d’op-
position égale a 4. Le gardien I'informe que tout échec
entrainera une augmentation du trauma dont la valeur
sera égale a la différence entre le résultat du dé d’action
(dA) et Popposition (O). Phoebe jette le dé d’action et
obtient un 2, soit une valeur dA — O = — 2. [’action est
donc un échec et entraine une augmentation de trauma
égale a 2, ce qui cause aussi la mort de Phoebe. Si elle
peut dépenser un point de chance, Phoebe peut conver-
tir le résultat du dé d’action en un 5 ou un 6, ce qui mene
a la réussite de laction puisque dA — O > 0.

Cette conversion de résultat ne peut concerner qu’un
seul des dés d’action lancés par Iinvestigateur et n’est
pas applicable pour le résultat du dé de trauma ou du dé
de folie. Dans la mesure ou la réussite d’une action qui
n’est pas impossible est assurée lorsque le dé d’action
donne une valeur égale a 6, c’est le choix le plus logique,
mais rien n’empéche linvestigateur de choisir toute
autre valeur §’il le souhaite.

Exemple : Pour sauter au bas du mur, Phocebe avait
aussi 'option de faire appel a un avantage forcé en en-
gageant son dé de trauma, ce qui augmente ses chances
de réussite et limite le risque d’une augmentation impot-
tante de trauma en cas d’échec. Si elle obtient un 2 pour
le dé d’action et un 5 pour le dé de trauma, l'action est
réussie. Le dé de trauma ayant donné un résultat supé-
rieur au dé d’action, elle doit jeter a nouveau le dé de
trauma et tenter d’obtenir un résultat supérieur a son
trauma actuel, soit un 5 ou un 6. En cas de réussite, elle
ne subira aucune augmentation de trauma, mais en cas
d’échec son trauma augmentera de 1. Phoebe a a présent
le choix entre deux possibilités. En dépensant un point
de chance, elle peut convertir le résultat de son dé d’ac-
tion en un 5 ou un 6, ce qui mene 2 la réussite de 'action
sans avoir a jeter ensuite le dé de trauma, puisque le ré-
sultat du dé de trauma ne dépasse plus celui du dé



d’action. Dans le cas contraire, elle doit jeter le dé de
trauma et elle ne pourra plus modifier le résultat obtenu
pour le dé d’action, puisque ceci correspond a un nou-
veau jet de dé. Elle prendra alors le risque de voir son
trauma augmenter de 1 mais elle n’aura pas dépensé un
point de chance.

Chance et trauma

A la suite d’une augmentation de trauma qui lui est infli-
gée, un investigateur peut voir son trauma atteindre ou
dépasser une valeur de 6, ce qui correspond normale-
ment a sa mort. En dépensant un point de chance, I'in-
vestigateur peut toutefois convertir cette mort en un
coma et tenter de survivre, mais en gardant de possibles
séquelles qui seront permanentes.

Sila somme de la valeur actuelle du trauma et de 'aug-
mentation du trauma atteint une valeur x qui est au
moins égale a 6, I'investigateur peut échapper a la mort
en dépensant un point de chance. Il tombe alors dans le
coma, son trauma revient a une valeur égale a 6 et il subit
des séquelles permanentes dont la valeur est égale a
x — 0. L’investigateur augmente de x — 6 la valeur mini-
mum de trauma qu’il peut atteindre. Le joueur masque
sur sa feuille de personnage les valeurs de trauma qui
sont inférieures ou égales aux séquelles permanentes su-
bies, puisque ces valeurs ne lui seront plus accessibles.
Dans le cas ou x— 6 = 0, I'investigateur ne subit pas de
séquelles.

Exemple : Francis a une valeur de trauma égale a 4 et
n’a pas de séquelles antérieures, son trauma minimum
pouvant donc étre égal a 1. Lors d’un combat qui tourne
mal pour lui, il subit un coup de lance qui lui inflige une
augmentation de trauma égale a 3. La valeur x de trauma
atteinte par Francis est donc x = 4+3 = 7. §’il peut dé-
penser un point de chance, il ne meut pas, mais il tombe
dans le coma et subit des séquelles permanentes égales a
x— 6 = 1. Francis masque le niveau 1 de trauma sur sa
feuille de personnage, qui ne lui sera plus jamais acces-
sible. Son trauma est a présent égal a 6 et il est dans le
coma.

Etant dans le coma avec une valeur de trauma égale 4 6,
toute nouvelle augmentation de trauma subie par I'in-
vestigateur mene a sa mort de maniére irrémédiable.
Faute de soins professionnels qui lui sont prodigués
dans T’heure qui suit, I'investigateur décede également.
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S’il peut bénéficier de soins professionnels a temps et de
maniére suivie, son trauma revient a une valeur égale a 5
aprés un jour. L’investigateur peut ensuite récupérer
progressivement son trauma sur base de soins (voir Scé-
narios et Campagnes). Malgré cette récupération, il ne
pourra cependant plus jamais revenir a sa valeur anté-
rieure de trauma minimum s’il a subi des séquelles.

Exemple : Francis est emmené d’urgence aupres d’'un
médecin qui le soigne, ce qui abaisse sa valeur de trauma
a 5 apres un jour. Au fil des soins dont il bénéficiera en-
suite, son trauma pourra diminuer, mais il ne pourra le
faire que jusqu’a une valeur égale a 2, puisqu’une valeur
de trauma égale a 1 lui est désormais inaccessible en rai-
son des séquelles qu’il a subies.

Cette augmentation définitive du trauma minimum est
cumulative avec des séquelles antérieures. L usage répété
de la chance pour éviter la mort ne permet donc pas a
un investigateur de poursuivre sa carriére sans consé-
quence. Des séquelles peuvent aussi limiter les capacités
physiques de I'investigateur, que ce soit pour des actions
courantes ou dans le cadre de 'usage de compétences.
Le gardien conviendra avec ses joueurs s’il y a lieu de
préciser ce que sont ces limitations, selon le degré de ré-
alisme souhaité et les actions ou compétences concer-
nées.

Exemple : Aprés s’étre presque rétabli, Francis fait a
nouveau face a la mort. Son trauma est égal a 3 lorsqu’il
est pris a partie par un agresseur qui lui tire dessus et lui
inflige une augmentation de trauma égale a 5. La valeur
x de trauma atteinte par Francis est donc égale a
x = 3+5 = 8. §’il peut a nouveau de dépenser un point
de chance, il ne meut pas mais tombe dans le coma et
subit de nouvelles séquelles égales a x — 6 = 2. En raison
des séquelles antérieures, son trauma minimum ne
pourra plus jamais descendre a une valeur de 1+2=3. Le
trauma minimum que Francis pourra atteindre sera donc
désormais égal a 4. Francis devrait sérieusement penser
a mettre fin a sa carriere d’investigateur sans compter
une fois de plus sur la chance pour lui sauver la vie a
lavenir.

Lorsque les séquelles subies rendent inaccessible toute
valeur de trauma inférieure ou égale a 5, investigateur
est considéré comme mort puisque son trauma actuel
sera au minimum égal a 0.









MYTHE, FOLIE,

Au fil de ses aventures, un investigateur aura été con-
fronté de maniere directe et brutale aux créatures les plus
effrayantes. Il aura peut-étre été témoin de 'usage de
magies dangereuses ouvrant la porte vers d’autres di-
mensions. Ses découvertes 'auront peut-étre amené a
mettre la main sur certains ouvrages impies, rares et obs-
curs. S’il approfondit volontairement ses recherches sur
ces sujets, un investigateur leve une partie du voile du
Mythe, sans retour possible en arriere pour son esprit.
L’ensemble des connaissances qu’il pourra acquérir et la
conscience quiil prendra de lhorreur le pousseront
inexorablement vers la folie, mais elles lui offriront en
contrepartie 'acces a certains avantages.

Mythe & folie

Entre deux scénatios, un investigateur peut consactrer
une partie de son temps a approfondir ses connaissances
et sa compréhension du Mythe.

Tout nouvel investigateur est ignorant des spécificités
du Mythe et commence donc avec une valeur égale a 0
pour cette compétence. Ceci correspond a une connais-
sance commune du folklore et des légendes propres a sa
culture, avec les peurs qui y sont attachées, sans qu’il
puisse faire le lien entre le Mythe et certaines d’entre
elles.

Par tranche d’un mois complet et continu qu’il consacre
a étudier le Mythe sous I'une de ses diverses formes, un
investigateur peut augmenter cette compétence d’une
unité. Etudier et comprendre le Mythe requiert cepen-
dant 'acces a des documents ou a des témoignages qui
sont rares et qui sont souvent disséminés un peu partout
dans le monde. Sans des recherches menées de maniere
ciblée et sans aide pour le guider, un investigateur ne
peut donc espérer progresser. 1l doit y consacrer tout
son temps et son énergie en mobilisant les moyens lo-
gistiques et financiers adéquats pour cette tache.

Pour chaque point obtenu dans la compétence du
Mythe, I'investigateur augmente d’un point la valeur mi-
nimum de folie qu’il peut atteindre. L’investigateur ne
pourra donc plus jamais atteindre cette valeur de folie,
et ce quel que soit le procédé utilisé. Le joueur masque
sur sa feuille de personnage les valeurs de folie qui sont
inférieures ou égales a son niveau de compétence du
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Mythe, puisqu’elles ne lui seront plus accessibles. Le ni-
veau de compétence du Mythe correspond donc a la plus
grande valeur de folie qui est masquée sur la feuille de
personnage.

L’acquisition d’un point de compétence du Mythe per-
met a linvestigateur d’abaisser sa folie d’une unité, a
condition que cette opération 'amene a une valeur de
folie qui reste toujours supérieure a son niveau compé-
tence. Si ce n’est pas le cas, 'investigateur ne pourra pas
abaisser sa folie, mais il pourra toujours augmenter son
niveau de compétence du Mythe s’il le souhaite. Cette
réduction de la folie est la rationalisation que fait 'inves-
tigateur de son état de délabrement mental grace aux
connaissances qu’il acquiert au sujet du Mythe.

Exemple : Francis entame son étude du Mythe en par-
tant d’un niveau de compétence égal a 0 et d’une folie
égale a 4. Apres un mois, il masque le niveau de folie égal
a 1 sur sa feuille de personnage et abaisse sa folie d’'une
unité. Son niveau de compétence du Mythe est donc égal
a 1 et sa folie est égale a 3. Si Francis poursuit son étude
un mois supplémentaire, son niveau de compétence sera
égal 2 2, mais il ne pourra pas abaisser sa folie, puisqu’elle
doit étre au minimum égale a 3.

Si le niveau de compétence du Mythe excede la folie ac-
tuelle, alors la folie est automatiquement augmentée de
manicre a rester supérieure a la compétence. Il en ressort
que le plus grand niveau de compétence possible pour
un investigateur est égal a 4, puisqu’un niveau de com-
pétence égal a 5 imposerait une valeur de folie égale a 6,
ce qui transforme linvestigateur en personnage non
joueur.

Exemple : Phoebe entame son étude du Mythe en par-
tant d’un niveau de compétence égal a 0 et d’une folie
égale a 1. Apres un mois, elle masque le niveau 1 de folie
sur sa feuille de personnage, qui ne lui sera plus jamais
accessible. Sa folie actuelle étant égale a 1, celle-ci est
automatiquement augmentée a une valeur égale a 2. Si
Phoebe poursuit son étude un mois supplémentaire, son
niveau de compétence sera égal a 2 et sa folie sera auto-
matiquement augmentée a une valeur égale a 3.



Mythe & magie

Une magie est caractérisée par une valeur d’opposition
passive. Si les conditions sont réunies pour lutilisation
de la magie, un investigateur peut tenter d’en faire usage
en jetant un dé de folie. Un résultat du jet du dé de folie
qui est supérieur a opposition correspond a une réus-
site (un autre jet du dé de folie est ensuite requis pour
déterminer si la folie de Iinvestigateur augmente ou
non).

Le niveau de compétence du Mythe agit comme un bo-
nus pour lutilisation de la magie par un investigateur.
On ajoute le niveau de compétence du Mythe au résultat
du jet du dé de folie, le résultat final étant plafonné a 6.
1l en résulte quun niveau de compétence égale a la va-
leur d’opposition de la magie mene toujours a une réus-
site lors de son utilisation.

Il est a noter qu’un niveau élevé de compétence du
Mythe offre de bonnes garanties quant a lutilisation
fructueuse de la magie, mais il n’offre aucun avantage
quant aux conditions nécessaires pour lutilisation de la
magie. Ces conditions restent inchangées, quel que soit
le niveau de compétence atteint. Un niveau de compé-
tence élevé n’offre aucun autre avantage qu’une plus
grande chance de succes et qu'un risque réduit en cas
d’échec, puisque le degré d’échec maximum sera d’au-
tant plus faible que le niveau de compétence est grand.
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Mythe & réve

Le réve est 'une des voies d’accés aux autres dimen-
sions, en dehors des lois connues du temps, de la maticre
et de I'espace. 1l est accessible au commun des mortels,
mais la plupart ne peuvent en tirer avantage faute d’avoir
ouvert leur esprit et d’avoir compris le lien intime qui
unit le réve et le Mythe.

Si un investigateur peut consacrer au moins huit heures
de sommeil continu a dormir dans de bonnes condi-
tions, le gardien peut I'autoriser a effectuer un jet de dé
a son réveil. Tout résultat inférieur ou égal a son niveau
de compétence du Mythe correspond a un réve dont il
se souvient et qui peut avoir un lien avec les évenements
quil vit. Ce réve peut étre de nature prémonitoire ou
porter sur des évenements déja vécus par I'investigateur.
Les réves étant le plus souvent symboliques et flous, le
gardien pourra les utiliser pour distiller des informations
ou des mises en garde a destination des investigateurs,
selon les circonstances et les besoins du scénario, avec
un niveau de détail qui est laissé a son appréciation.

Bien que 'univers des Contrées du Réve de H.P. Love-
craft ne soit pas décrit dans ces regles, le gardien peut en
conditionner 'acces selon le méme principe. Au cours
d’une nuit de sommeil, chaque jet de dé inférieur ou égal
a la compétence du Mythe autorise I'investigateur a se
rendre dans les Contrées du Réve. Le gardien est libre
de développer ce que cet acces permet de faire et les bé-
néfices que l'investigateur pourra en tirer, que ce soit
dans les Contrées du Réve ou aprés son réveil.









CONSEILS AUX JOUEURS

A propos du Mythe

Le Mythe de Cthulhu a pour origine 'ceuvre de I’écrivain
américain Howard Phillips Lovecraft. Du vivant méme
de son créateur, il est repris et développé par d’autres
auteurs. Il le sera encore par bon nombre d’écrivains
apres sa disparition, et ce jusqu’a nos jours. On peut
donc le voir comme une création collective qui s’est en-
richie au fil des années, en couvrant un spectre allant du
fantastique jusqu’a la science-fiction. Cette diversité as-
sure une grande liberté de choix pour le jeu, qu’il s’agisse
des lieux, des époques, des évenements ou des themes
qu’on souhaiterait aborder dans un scénario. Si le lieu et
I’époque peuvent modifier le contexte dans lequel les
manifestations du Mythe prendront place, le Mythe en
lui-méme transcende les notions d’espace et de temps.

L’un des thémes récurrents des écrits de Lovecraft est
celui de linsignifiance de I'homme face aux horreurs
cosmiques qui existent dans P'univers, avec de fréquentes
références a un panthéon flou de divinités tres anciennes
et puissantes venues de 'espace. Les forces cosmiques
des récits de Lovecraft font preuve d’autant d'empathie
a 'égard des hommes que les hommes en ont a I'égard
des insectes, dans un univers dépourvu de but ou de sen-
timents. Les diverses contributions directes ou indi-
rectes d’autres auteurs ont fini par créer une véritable
cosmogonie, avec ses dieux majeurs et mineurs, leurs
serviteurs et leurs adorateurs, ainsi quun large bestiaire
de créatures étranges et dangereuses.

A propos des investigateurs

L’univers de jeu de YACDHA prend place dans ce
sombre contexte du Mythe, sous ses formes les plus di-
verses. Les investigateurs sont des hommes et des
femmes ordinaires confrontés a des événements ex-
traordinaires. Ils sont des personnages humains faisant
face a des choses inhumaines qui les dépassent et contre
lesquelles ils luttent dans la mesure de leurs moyens.
Leurs facultés limitées ne leur permettront jamais de
comprendre totalement les motivations des forces qui
sont a 'ceuvre. Leur seul espoir est de pouvoir infléchir
le cours des éveénements, au péril de leur vie et de leur
santé mentale.

43

La mort d’un investigateur ou son retrait du jeu pour
cause de folie sont des évenements inéluctables auxquels
les joueurs doivent étre préparés dés la premicre partie.
Ces funestes issues ne correspondent pas a un échec de
la part des joueurs. Au contraire, ce sont des consé-
quences attendues et inévitables pour des personnages
humains qui sont arrivés au bout de ce qu’ils pouvaient
accomplir. Le seul espoir des joueurs est de retarder le
plus longtemps possible la disparition de leur investiga-
teur en jouant du mieux qu’ils peuvent.

Dans la mesure ol un scénario peut prendre place a une
époque quelconque et dans un lieu arbitraire, YACDHA
n’impose pas le choix d’un archétype (archéologue,
aventurier, détective, etc.), ne définit pas un personnage
sur base de ses caractéristiques et n’utilise pas non plus
de listes de compétences pour les actions menées. La ca-
ractérisation d’un investigateur se base sur ses occupa-
tions. Le choix des occupations est laissé a 'appréciation
du joueur — sauf si le scénario impose le contraire, bien
entendu — tout en restant cohérent avec I’époque et le
lieu qui ont été sélectionnés pour le scénario. Le gardien
veillera a créer les conditions de rencontre adéquates
entre investigateurs si ceux-ci n’ont pas de raison claire
de se cotoyer en temps normal en raison de leurs occu-
pations.

Puisque les occupations d’un investigateur peuvent jus-
tifier un bonus pour certaines actions, le joueur et le gar-
dien veilleront a ce que la description de I'investigateur
soit cohérente. L’idée n’est pas de sélectionner la meil-
leure combinaison d’occupations en vue de maximiser le
bénéfice escompté lors de la partie de jeu. Les investiga-
teurs sont des femmes et des hommes ordinaires, avec
leurs forces et leurs faiblesses, qu’elles soient physiques
ou mentales. La aussi, plutot que de proposer de longues
listes d’occupations dans lesquelles le joueur peut pio-
cher, le plus gratifiant est de laisser libre cours a 'imagi-
nation du joueur. Si 'époque choisie n’est pas contem-
poraine, un minimum de documentation sera utile afin
de baliser les choix du joueur. Au plus la description
qu’un joueur fera de son investigateur est spécifique, au
plus crédible sera son personnage.

Méme s’ils acquierent au fil de leurs aventures d’autres
connaissances et compétences, les investigateurs n’ont
pas pour vocation de collectionner les artefacts, les livres



rares ou les sorts de magie. Ils ne sont pas destinés a
devenir des superhéros et ne disposeront jamais de ca-
pacités surhumaines dont ils ont le controle. C’est a ne
pas oublier, que ce soit lors de la création d’un investi-
gateur, lors du déroulement d’un scénario ou entre deux
scénarios.

A propos des PNJ

Une bonne partie des personnages non joueurs (PN])
que les investigateurs rencontreront seront souvent des
étres humains ordinaires. Selon les besoins du scénatio,
ils pourront étre caractérisés par des compétences, des
connaissances, des handicaps ou des talents qui peuvent
leur donner un avantage ou un désavantage majeur lors
d’une action donnée. Sauf §’ils luttent pour leur survie,
ils n’utiliseront pas un avantage forcé lors d’une action
et ils ne feront donc pas de jet du dé de folie ou de
trauma. Sans indication qu’ils sont blessés ou mentale-
ment dérangés, leur folie et leur trauma seront égaux a 1
lors de leur rencontre avec les investigateurs. Pour des
PNJ jouant un role de premier plan, le gardien pourra
préciser leurs occupations et le niveau de compétence
atteint dans chacune d’elles afin de gérer plus finement
le résultat de leurs actions si nécessaire.

Par opposition, les créatures du Mythe — qu’elles soient
d’origine inhumaine ou qu’elles aient été un jour des
étres humains transformés a présent en quelque chose
d’autre — ne sont pas des PNJ qui rentrent dans ces cti-
teres. Leur description et caractérisation sont donc spé-
cifiques. Les notions de trauma et de folie ne s’appli-
quent généralement pas a elles, ou du moins pas sur les
mémes bases que pour les investigateurs.

A propos de la folie

La folie couvre un éventail large et varié de dérange-
ments mentaux plus ou moins graves. Ils ne sont pas
toujours visibles de maniére manifeste, mais ils impac-
tent le bon fonctionnement de I'esprit de maniere per-
manente et a des degrés divers selon le niveau de folie.

Les manifestations les plus légeres de la folie peuvent
correspondre a un état dépressif ou a des actes compul-
sifs sans grandes conséquences. Les manifestations les
plus lourdes sont des altérations majeures de la percep-
tion de la réalité et une logique qui échappe a la rationa-
lité, poussant a commettre des actes qui présentent un
danger grave pour celui qui en souffre ou pour les autres.
Un investigateur atteignant une folie de 6 n’est donc pas
devenu un fou furieux qui hurle en se jetant contre les
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murs ou qui reste prostré et coupé du monde extérieur.
Son raisonnement est cependant altéré a un tel point
qu’il ne peut plus prendre place au sein du scénario en
tant qu'investigateur. Le gardien mettra en scene sa sot-
tie rapide du jeu en 'adaptant aux circonstances. Au be-
soin, le gardien peut le transformer en PN]J jusqu’a la fin
du scénario.

Pour des PNJ majeurs impactés par le Mythe, leur folie
peut étre supérieure a 1, voire étre égale a 6 pour les plus
dangereux d’entre eux. Une folie élevée ne correspond
pas forcément a une perte de contréle compléte du com-
portement qu'aura un PNJ et n’est donc pas toujours vi-
sible de prime abord, mais elle le pousse invariablement
a commettre des actes qui échappent a la raison ou a
I’acceptable, tels que définis selon les criteres communs.
Un tel PNJ est donc capable de réfléchir et de planifier
ses actions, mais il le fait en suivant une logique et une
éthique qui sont treés personnelles.

A propos du combat

Quel que soit le niveau de sophistication de regles écrite
pour gérer les combats, il ne sera jamais suffisant pour
prendre en compte tous les cas de figure possibles et ce
n’est pas utile non plus. Si un personnage tente d’en
étrangler un autre, s’il veut 'assommer, s’il tire 4 bout
portant avec un pistolet ou plut6t a distance au bazooka,
improvisez en suivant la logique générale proposée et en
I'adaptant au besoin. Ne privilégiez pas le réalisme au
détriment de la fluidité du jeu.

La philosophie des régles pour le combat est qu'un af-
frontement physique est un évenement rapide, brutal et
confus lorsqu’il implique de nombreux personnages. 11
n’y a donc pas de notion d’initiative qui détermine
Pordre des actions entre personnages, toutes les actions
de combat étant considérées comme simultanées lors
d’un round. Chaque round correspond a un intervalle de
temps tres court qui n’autorise pas des actions combi-
nées. Les personnages n’ont pas le temps de se concerter
longuement dans le feu de I'action et les décisions doi-
vent étre prises trés vite. Si les investigateurs envisagent
la possibilité d’un affrontement physique ultérieur, ils
devront veiller a planifier celui-ci en s’accordant sur la
stratégie générale qu’ils adopteront, car la concertation
ne sera pas possible lors du combat. Le gardien veillera
a expliquer ce point aux joueurs, en leur précisant qu’un
combat n’est pas un espace de discussion. Lors d’un
round, les décisions des joueurs doivent étre rapides,
faute de quoi le gardien peut imposer que la seule action
possible soit d’esquiver les attaques.



Le gardien veillera a informer les joueurs que les com-
bats sont la derni¢re option a considérer et qu’ils seront
le plus souvent mortels pour eux en cas d’infériorité nu-
mérique ou lors de 'usage d’armes a feu. Une seule balle
peut tuer a tout moment, méme lors d’un premier
round. Bénéficier de I'effet de surprise est aussi un atout
majeur qui peut faire toute la différence quant a issue.

Lors d’un combat, ’action de fuite doit étre vue comme
un désengagement inconditionnel. Si la fuite n’est pas
entravée par un obstacle ou par un adversaire, un pet-
sonnage peut donc quitter le combat sans subir d’at-
taques au contact liées a sa fuite et en limitant I'impact
des attaques a distance. Cette regle se veut simple et cor-
respond a la philosophie du jeu : les combats sont dan-
gereux et souvent mortels si des armes causant des trau-
mas importants sont impliquées. Lorsque les circons-
tances sont défavorables, la meilleure option est alors la
fuite. Cette fuite doit toujours étre possible sauf si des
conditions évidentes s’y opposent.

Les régles de combat ne sont utiles que pour gérer une
situation de conflit physique entre des personnages hu-
mains. Si des créatures du Mythe sont impliquées, il est
presque certain que I'issue sera fatale pour les investiga-
teurs. On peut tenter de fuir une créature inhumaine,
mais on ne peut raisonnablement pas la tuer via des
moyens physiques lors d’un combat classique. Si les in-
vestigateurs souhaitent malgré tout attaquer ces créa-
tures, le gardien veillera a les informer de lissue atten-
due. La plupart des créatures du Mythe sont dotées
d’une force et d’'une résistance sans commune mesure
avec celles d’un étre humain. Beaucoup sont insensibles
aux blessures physiques et toutes riposteront en infli-
geant des traumas le plus souvent hors normes.

Si le gardien considére que certaines des créatures que
les investigateurs rencontreront sont malgré tout vin-
cibles et qu’elles utilisent des modes de combat particu-
liers qui n’entrent pas dans le cadre des actions de com-
bat standards, il est alors utile de les définir de maniére
plus précise avant le début de la partie. Afin de ne pas
alourdir les regles générales liées au combat, le plus
simple est de créer une fiche descriptive relative a cha-
cune de ces créatures de maniere a pouvoir s’y référer en
temps opportun.

A propos de la magie

La magie est hors de la limite des capacités humaines.
Son usage présente toujours un danger, qui est matéria-
lisé par le jet du dé de folie, que le résultat soit un échec
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ou une réussite. La magie requiert un niveau de compé-
tences et impose un niveau de difficulté que 'on carac-
térise par la valeur d’opposition de la magie utilisée. En
cas d’échec, ses conséquences sont néfastes et peuvent
étre caractérisées par le degré d’échec.

Les regles du jeu n’incluent pas une liste de sortileges.
Le gardien et les joueurs sont libres d’en concevoir pour
les besoins du jeu. Une magie sera toujours caractérisée
par une valeur d’opposition passive pouvant aller de 0 a
5, ainsi que par une description de ses conditions d’uti-
lisation et de ses effets en cas de réussite et d’échec. Au
besoin, une description plus détaillée des effets selon le
degré de réussite et d’échec peut étre donnée.

Sila magie concernée n’est que le simple usage de ce qui
est mis a disposition par un autre personnage (une po-
tion, par exemple), le niveau de difficulté est égal a O et
mene donc a une réussite automatique. Le résultat du jet
du dé de folie peut au besoin indiquer le niveau de réus-
site, mais aucun jet de dé de folie supplémentaire n’est
nécessaire. S’il s’agit en revanche d’un sortilége puissant
et complexe, des valeurs élevées d’opposition sont at-
tendues, avec un risque associé de voir sa folie augmen-
ter a la suite du jet supplémentaire du dé de folie qui est
requis.

Sila magie le permet, collaborer pour Putiliser augmente
les chances de succes et réduit le degré d’échec maxi-
mum. Puisque seul le dé de folie est utilisable, tous les
personnages qui collaborent jetteront leur dé de folie et
le plus grand résultat sera conservé. Chaque personnage
effectuera ensuite un jet supplémentaire du dé de folie
afin de vérifier si sa folie augmente ou non.

A moins de suivre un apprentissage particulier auquel
Pacces est tres improbable, il n’est pas attendu qu’un in-
vestigateur puisse créer une quelconque magie. Il ne
peut donc qu’utiliser une magie qui existe déja et qui a
été concue par d’autres personnages ou créatures. Mai-
triser la magie n’étant pas possible pour un investigateur,
elle n’est jamais acquise une fois pour toutes. Un inves-
tigateur peut donc en user a 'occasion s’il dispose des
moyens requis pour le faire, mais il n’est pas attendu qu’il
accumule un arsenal de sortiléges qu’il aurait appris ou
utilisés au fil de ses aventures. La magie est rare, elle est
dangereuse, elle n’est pas humaine.

A propos du temps

Un scénario peut impliquer des évenements se déroulant
a des moments précis a certains endroits, sans que la



présence des investigateurs soit requise pour leur déclen-
chement. Un scénario peut aussi impliquer une notion
d’urgence, certaines actions devant étre accomplies en-
déans un délai donné. Dans ces cas, comptabiliser le
temps écoulé dans I’histoire est utile et peut contribuer
a augmenter la tension.

Une bonne pratique est de garder trace du temps écoulé
en tenant compte du temps qui a été nécessaire pour les
différentes actions menées par les investigateurs. Les in-
vestigateurs peuvent étre informés de ’heure qu’il est a
quelques moments clés de la journée ou a leur demande.
1ls doivent étre informés qu’ils auront le temps d’arriver
a la bibliotheque avant sa fermeture s’ils y courent main-
tenant, toutes affaires cessantes. Ils doivent étre infor-
més qu’ils arriveront avant la tombée de la nuit sur les
lieux du crime §’ils prennent le tout prochain train, mais
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pas s’ils attendent le suivant. Le temps impose des con-
traintes sur ce qu’il est possible de faire ensuite, avec des
conséquences potentielles.

Relancer les dés pour tenter de réussir une action qui a
mené a un échec peut entrainer des conséquences si
cette action prend du temps. Pour un jet d’investigation
n’ayant pas donné le degré de réussite attendu lors d’une
premiére tentative, relancer les dés implique d’y passer a
nouveau un temps comparable. Si fouiller seul parmi un
ensemble de documents a pris pres de deux heures sans
grand succes, refouiller a nouveau pour espérer mieux
sera éreintant et ne prendra vraisemblablement pas
beaucoup moins de temps, tout en pénalisant la réalisa-
tion d’autres actions qui auraient été possibles. Si relan-
cer les dés peut avoir un cott en termes de trauma ou de
folie, il en a aussi en termes de temps perdu.
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NOTES TECHNIQUES

Pourquoi un autre hack »

11 existe de trés nombreuses mécaniques de jeu dispo-
nibles pour s’aventurer dans 'univers de H.P. Lovecraft.
Certaines d’entre elles sont des déclinaisons de systemes
génériques, d’autres ont été congues a cette fin. Parmi
cette derniere catégorie, I Appe/ de Cthulbn (AdC, édité
par Chaosium) et Cthulbn Dark (CD) occupent les extré-
mités du spectre en termes de complexité. N’ayant pas
le gout des regles se voulant réalistes, mais dont on a du
mal a se souvenir et qui ralentissent le jeu sans apporter
de grande valeur narrative ou de tension forte, mon
ceeur penche vers lapproche de Graham Walmsley.
Comme certains, je crois, j’al cependant ressenti un gott
de trop peu pour quelques aspects.

Les regles de AdC étant inutilement lourdes pour mes
besoins et celle de CD me laissant un peu sur ma faim,
jaurais pu simplifier les regles de AdC, mais j’ai préféré
modifier et augmenter celles de CD. La raison est que le
résultat est — de mon modeste point de vue — bien
plus satisfaisant: a la fois simple, fluide et élégant.
Quelques-uns des ajouts de Yer Another Cthulbn Dark
hack (YACDHA) sont basés sur des idées déja présentes
dans certains hacks que 'on peut trouver (dont notam-
ment I'idée du trauma, qui apparait sous des noms di-
vers), d’autres sont personnels (dont notamment la gé-
néralisation de la notion d’opposition pour toutes les ac-
tions, la gestion des combats ou encore utilisation des
occupations et niveaux de compétences). L’ensemble a
été écrit avec un objectif tres précis en téte : ne pas avoir
a me souvenir de singularités, ni méme avoir besoin de
vérifier quoi que ce soit en pleine partie. A cette fin,
toute la mécanique repose autour des notions centrales
d’action et d’opposition (le dé d’opposition étant une gé-
néralisation du Failure die dans CD), qui permettent de
couvrir n’importe quelle action physique ou mentale
(Doing other things dans CD). Les combats, la magie et I'in-
vestigation ([nvestigating dans CD) n’en sont que des cas
particuliers. Ce n’est pas un hasard non plus si la folie et
le trauma ont des comportements qui sont identiques.
Tout ceci simplifie largement les choses et assure une
cohérence a 'ensemble.

On pourra reprocher a YACDHA d’avoir trahi Pesprit

volontairement minimaliste et presque purement
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narratif de CD, ou peut-étre encore plus d’avoir changé
le terme znsight en folie, qui est affreusement plus banal.
C’est vrai et je 'assume. Je pense que ces modifications
sont un juste compromis pour qui connait a la fois AdC
et CD.

En fin de compte, quelle que soit votre opinion au sujet
de AdC, de CD oude YACDHA, les regles doivent s’ef-
facer au profit du bon déroulement du scénario et du
plaisir des joueurs. Au besoin, vous pouvez simplifier
YACDHA selon vos gotts et tout devrait continuer a
fonctionner. Simplifiez a 'extréme et vous retrouverez
alors les regles originales de CD, a trés peu de choses
pres.

Pourquoi simplifier »

Une partie de jeu est d’autant plus fluide et immersive
que les regles sont simples et connues de tous. Au moins
il y a de tables a consulter, de détails dont il faut se sou-
venir ou de points a vérifier dans les regles, au plus les
joueurs pourront se plonger dans 'ambiance en ayant
Pesprit libre. Devoir consulter les régles en pleine action
casse le rythme de la partie, le plus souvent au détriment
de la tension. Pour les mémes raisons, il est judicieux de
ne pas ralentir le jeu en faisant appel a de nombreux jets
de dés §’ils ne sont pas indispensables pour résoudre I’is-
sue d’une action. Pour des actions complexes, il est par
ailleurs souvent malaisé de les traduire en simples jets de

dés.

En toute circonstance, oubliez les regles si elles n’appor-
tent rien au déroulement du scénario et privilégiez une
approche plus globale et empirique au besoin. Les régles
sont la pour servir 'ambiance, pas pour imposer quoi
que ce soit qui lui nuirait. Simplifiez autant que néces-
saire en cherchant a maximiser la tension autant que
possible. N’ayez recours a des jets de dés que pour des
actions importantes qui contribuent a augmenter cette
tension. Ce sera tout bénéfice pour le plaisir des joueurs.

A propos des probabilités

La mécanique de jeu de YACDHA tourne autour de
I'usage d’un nombre variable de dés jetés. On prend en
général le maximum pour obtenir le résultat du jet des
dés daction (dA) dont on défalque une valeur



d’opposition (O) qui est soit fixe (allant de 0 a 5), soit
variable et donnée par le jet d'un dé d’opposition (allant
de 12 6). Pour une action menée par un seul personnage,
il est assez simple de calculer les probabilités associées a
chacun des degrés de réussite ou d’échec possibles, en
distinguant les cas d’une opposition passive ou active.

Lorsque opposition est passive et égale a 0, la réussite
de Dlaction est toujours assurée puisqu’on aura
dA — O > 0. La Table 6 donne les probabilités corres-
pondantes en fonction du nombre de dés utilisés. La co-
lonne 2dA correspond au jet de deux dés en raison d’un
avantage majeur ou forcé, et la colonne 3dA correspond
au jet de trois dés en raison d’un avantage majeur et
forcé en méme temps. La derniere colonne de la table
donne la valeur limite de ces probabilités lorsque le
nombre de dés jetés tend vers linfini (une situation de
coopération entre un grand nombre de personnages, le
nombre de dés jetés devenant grand). Des valeurs allant
de 1 a 5 ne sont jamais a exclure des résultats possibles,
mais leur probabilité tend vers 0 avec le nombre de dés
jetés.

Table 6. Opposition passive égale a 0

Probabilité (%)

dA-0 1dA 2dA 3dA | e=dA
-5 - - - -
4 - - - -
-3 - - - -
) - - - -
-1 - - - -
0 - - - -
1 17 3 0 0
2 17 8 3 0
3 17 14 9 0
4 17 19 17 0
5 17 25 28 0

6 17 31 42 100

Si Popposition passive prend une valeur supérieure a 0,
les probabilités dans chacune des colonnes de la Table 6
sont bien entendu décalées vers le haut d’un nombre de
lignes correspondant.

On notera que cette table couvre aussi le cas d’actions
de coopération entre plusieurs personnages. La co-
lonne 2dA donne les probabilités pour un seul person-
nage bénéficiant d’un avantage majeur ou forcé, mais
aussi pour deux personnages qui cooperent et ne dispo-
sent d’aucun avantage. La colonne 3dA donne ces pro-
babilités pour un seul personnage bénéficiant d’un avan-
tage majeur et forcé en méme temps, mais aussi pour
trois personnages qui cooperent et ne disposent d’aucun
avantage. A chaque fois, cela correspond bien au jet de
plusieurs dés sont seul le résultat maximum est conservé.
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Lorsque 'opposition est active, la Table 7 donne a nou-
veau les probabilités correspondantes selon le nombre
de dés jetés dont on prend le maximum. La probabilité
de réussir I'action (en obtenant dA — O > 0) augmente
avec le nombre de dés jetés, en passant de 42 % pour un
seul dé a 58 % pour deux dés et a 66 % pour trois dés.
Ajouter a chaque fois un dé supplémentaire augmente
de moins en moins fort la probabilité de réussir, qui at-
teint au maximum 83 % (derniére colonne).

Table 7. Opposition active

Probabilité (%)
dA-0 1dA 2dA 3dA | c=dA
-5 3 0 0 0
-4 6 2 1 0
-3 8 4 2 0
-2 11 7 5 0
-1 14 12 10 0
0 17 17 17 17
1 14 16 17 17
2 11 15 16 17
3 8 13 15 17
4 6 9 12 17
5 3 5 7 17
6 - - - -

La comparaison de la premiére colonne de la Table 6 et
de la derniere colonne de la Table 7 est utile, car elle pet-
met de simplifier le jeu lorsqu’un grand nombre de per-
sonnages coopérent pour une méme action face a une
opposition active. A peu de choses pres, cela revient a
jeter un seul dé d’action en considérant une opposition
passive égale a 1. Pour des actions de masse qui impli-
quent de nombreux personnages qui cooperent, il est
donc justifié de remplacer le jet de nombreux dés par
celui d’un seul dé.

Afin d’étre complet, la Table 8 donne a nouveau les pro-
babilités pour tous les résultats possibles lorsqu’un pet-
sonnage seul fait face a un désavantage majeur. La pre-
miére colonne correspond a I'absence de désavantage
majeur (un seul dé jeté), la seconde a la présence d’un
désavantage majeur (deux dés jetés dont on conserve le
plus petit résultat), tandis que la troisicme ajoute un
avantage forcé. La probabilité de réussir 'action (en ob-
tenant dA — O > 0) passe de 42 % a 25 % lorsquil y a
un désavantage majeur. La comparaison des co-
lonnes 1dA et 3dA est aussi utile. On remarque que les
probabilités sont proches, 'avantage forcé compensant
donc a peu prés le désavantage majeur.



Table 8. Opposition active (désavantage majeur)

Probabilité (%)
dA-0 1dA 2dA 3dA
-5 3 5 1
-4 6 9 3
-3 8 13 6
-2 11 15 10
-1 14 16 14
0 17 17 17
1 14 12 16
2 11 7 14
3 8 4 10
4 6 2 7
5 3 0 3
6 - - -

En résumé, ’ensemble de ces résultats semblent indi-
quer que le jeu est assez équilibré et qu’il évite 'appati-
tion de probabilités proche de 0 % ou de 100 %, qui
n’offrent alors plus aucun suspens. Pour une opposition
active, la probabilité de réussite est de 42 % s’il n’y a pas
d’avantage ou de désavantage majeurs. Elle descend a
25 % en cas de désavantage majeur et monte a 58 % en
cas d’avantage majeur ou forcé, pour atteindre 66 % en
cas d’avantage majeur et forcé. Dans le cas d’une action
de coopération entre de nombreux personnages, la pro-
babilité de réussite restera inférieure a 83 %.

Quelles que soient les raisons qui menent au jet de dés
pour une action (en omettant donc les actions dont le
résultat est une réussite ou un échec certain), la probabi-
lité de réussite est toujours comprise dans un intervalle
allant de 17 % a 83 %. Il y a donc toujours une large part
d’incertitude quant a I'issue du jet des dés, quel que soit
le cas de figure que 'on considere.

A propos des bonus

Tous les résultats qui précedent sont donnés sans pren-
dre en compte un éventuel bonus lors du jet des dés, ce
bonus étant lié a 'une des occupations d’un personnage.
L’ajout d’un bonus correspond a un décalage du résultat
du jet des dés sans pour autant sortir de la gamme des
valeurs possibles, qui vont toujours de 1 a 6. La Table 9
donne la probabilité de réussite d’une action selon le ni-
veau de compétence du personnage pour cette action et
selon la valeur de 'opposition, en I’absence de désavan-
tage majeur et d’avantage majeur ou forcé. Il n’y a donc
qu’un seul dé d’action au résultat duquel on ajoute le bo-
nus.
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Table 9. Probabilité de réussite selon le niveau

Opposition
Niveau 1 2 3 4 5
0 83 67 50 34 17
1 100 83 67 50 34
2 100 100 83 67 50
3 100 100 100 83 67
4 100 100 100 100 83
5 100 100 100 100 100

La premiere ligne correspond a un personnage n’ayant
aucune compétence particuliere (niveau 0) pour I'action
souhaitée, tandis que la derniere correspond a un maitre
(niveau 5) qui a la plus grande valeur de compétence
possible pour cette action. La réussite est automatique
pour toute opposition inférieure ou égale au niveau de
compétence. Un maitre n’échoue donc jamais pour I'ac-
tion. En dehors de la plage de réussite automatique, les
probabilités varient par tranche de 1/6 le long des lignes
et des colonnes du tableau. La probabilité de réussite est
toujours comprise dans un intervalle allant de 17 % a
83 %, avec une possibilité de réussite automatique.

A propos du dé de folie

Létat de santé d’un investigateur est mesuré par deux
jauges qui sont sa folie et son trauma, dont les valeurs
vont de 1 a 6. Lors d’un scénario, chaque jet du dé de
folie ou de trauma peut augmenter ces valeurs et il est
judicieux de s’inquiéter du risque qu’aura un investiga-
teur de perdre la raison ou de mourir avant le dénoue-
ment de I’histoire. .’augmentation du trauma est rapide
en cas de combat alors que celle de la folie est réguliere,
en augmentant d’une unité a chaque jet raté. Dans la me-
sure ou la folie est 'aspect le plus central du jeu, la ques-
tion qui se pose est de connaitre le risque qu’a un inves-
tigateur de perdre la raison en cours de partie. Il est a
nouveau facile de calculer le nombre moyen de jets pour
augmenter d’une unité le niveau actuel de folie. La
Table 10 donne les probabilités et le nombre moyen de
jets pour passer d’'une valeur actuelle a la valeur supé-
rieure. La derniére ligne donne le nombre moyen de jets
pour passer d’une folie de 1 a 6, soit la somme des va-
leurs dans la derniere colonne de la table.

Table 10. Augmentation de la folie

Folie Probabilité Nombre jets
122 5/6 1,2
223 4/6 1,5
324 3/6 2
45 2/6 3
526 1/6 6
126 - 13,7




Si l'investigateur commence le jeu avec une folie de 1, il
faudra en moyenne 13,7 jets pour qu’il perde la raison,
et le nombre de jets a effectuer est de 12 pour que la
probabilité de perdre la raison atteigne 50 %. Il est par
ailleurs trés improbable qu’un investigateur rate tous ses
jets de dés de folie et qu’il passe donc d’une folie de 1 a
6 en seulement 5 jets. Cette probabilité est de 1,5 %. En
clair, un scénario peut inclure au minimum 5 jets du dé
de folie sans grand risque pour un investigateur qui dé-
marre le jeu avec une folie égale a 1. Si la folie de I'inves-
tigateur est supérieure a 1, la Table 9 permet également
de déterminer le nombre moyen de jets avant de perdre
la raison. Par exemple, en démarrant avec une folie égale
a 3, ce nombre moyen de jets sera égal a 11, et 'on peut
calculer que la probabilité de rater tous les jets (de passer
donc de 3 a 6 en trois jets seulement) n’est que de 2,8 %.
Un joueur n’a donc pas de raison majeure de s’inquiéter
de voir son investigateur débuter une partie de jeu avec
une folie supérieure a 1. Bien entendu, tout dépendra du
nombre de jets qui sera requis lors de la partie.

Afin d’aider au bon dimensionnement du nombre de jets
de folie a considérer pour un scénario, la Table 11 donne
la probabilité de passer d’une folie de 1 a une folie de 6
en fonction du nombre de jets du dé de folie qui est re-
quis.

Table 11. Probabilité de perdre la raison

Nombre jets Probabilité (%)
5 1,5
6 5
7 11
8 19
9 27
10 36
11 44
12 51
13 58
14 64
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Un scénario qui requiert 7 jets du dé de folie n’a donc
qu’une probabilité de 11 % de faire perdre la téte a un
investigateur, et cette probabilité atteint 51 % si 12 jets
sont requis.

A propos des régles

11 est évident qu’il existe une large variété d’approches
possibles pour un méme univers, selon le gardien qui
anime la partie et les joueurs qui la font vivre. Ceci en-
traine que les régles proposées par YACDHA pourraient
ne pas enticrement satisfaire certains gardiens ou
joueurs, que ce soit parce qu’elles ne sont pas jugées as-
sez compleétes pour certains aspects ou parce qu’elles né-
cessitent des adaptations qui sont dictées par le style de
jeu.

Les regles d’'un jeu ne doivent pas étre considérées
comme figées si leur application sans nuances devient
un carcan. Par ailleurs, les régles sont des constructions
abstraites, incapables par nature de couvrir explicite-
ment tous les cas concrets qui peuvent se présenter lors
d’une partie de jeu. L’établissement d’une jurisprudence
au fil des situations rencontrées est donc une démarche
saine et souhaitable. Les régles ne donnant que le cadre
général, c’est cette jurisprudence qui assurera que la par-
tie se déroule bien en toute circonstance.

En guise de conclusion, les régles de YACDHA sont
congues pour garder les choses aussi simples et fluides
que possible lors d’une partie de jeu. Modifiez les regles
si vous le souhaitez et que cela correspond a vos besoins,
mais faites-le en gardant ce point a I'esprit.






[ dé d’action n°1
E dé d'action n°2
dé de trauma
[F] dé de folie

. dé d’opposition

RESUME DES REGLES

Action

physique ‘ mentale

Avantage ou désavantage majeur ?

avantage désavantage

dA=max (dA,[H) | dA=min(dA,H)

Avantage forcé ?

[T]>da? [«

physique mentale

dA = max (dA, [T]) dA =max (dA, [F])

Lo

Jet dé trauma

Niveau de compétence ? (C)

dA=min(dA+C,6)

v

Opposition (O)

active passive

o- H

O = fixée

Résultat (dA - O)

réussite échec

dA-0>0 dA-0<0

Jet dé folie

Valeur d’opposition passive

(0] Qualificatif
0 Triviale

1 Tres facile
2 Facile

3 Moyenne
4 Difficile

5 Tres difficile
6 Impossible

Action d’investigation

dA-0

Information délivrée

2,3
4,5

La plus courte information utile
La majeure partie de I'information
Toute I'information prévue
Toute I'information prévue et un bonus
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Actions de combat

Arme Trauma max.
Poing 1
Couteau 2
Arc, Lance 3
Arme a feu 5

Degré de réussite et d’échec

dA-0 Qualificatif
-5 Echec critique
-4,-3 Echec majeur
-2,-1 Echec
0 Echec mineur
1 Réussite mineure
2,3 Réussite
4,5 Réussite majeure
6 Réussite critique
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