Le Placard des
Profondeurs

Un jeu de Kergan sur une idée de Altay pour le
Sixieme Déefi Trois Fois Forgé de PTGPTB

Salutation Agent n°427-
25b !



MOS SERVICES DE GESTION DES RESSOURCES HUMBINES
TIENNENT £ YOUS ADRESSER LEURS FELICITATIONS LES
BRUS CHABUDES GUBNT 4 YOTRE TAUY DE SURWE
EXEMPLAIRE (155%). WOTEZ GUE NE SONT COMPRISES
DANS CZ TAUY QUE LES AISSIONS MENWEES £ TERME
TAY DE SURWIE CBRCIEE FONCTION DE 448
PERSISTANCE DU RYTHME CARDIBGUE, SANS GARANTIE
PSYCHOL OGIRUE, SEIRITUSLLE, OCCIRTE OU PHYSIBUE, ET
CE EW T DES TERMES DE VOTRE CONTRAT, S) YOUS
A BES, CONTRABIREMENT £ NOS WEORMBTIONS,
SURVECD £ YOTRE AYSSION, YOUS ETES PRIZE
DADRESSER UNE LETTRE MBMUSCRITE 4 NOTRE
DERPBRTEMENT POUR CORRIGER CETTE ERREUR DE MOTRE
PRRT,

Alors comme ca on revient de mission
encore en vie, hein ? C’est bien pour
VOUs ca, continuez comme ca et vous
aurez de lavancement! Par ici on
cherche toujours des gens qui sont en
mesure de survivire a des hordes
d’abominations, des sorciers, des
monstres, des esprits, des mutants, des
nazis, des extraterrestres et, des fois, a
tout ca en méme temps !



Bon, vous connaissez le protocole ? Filez
rejoindre votre groupe dans le Caisson
de Débriefing. Votre Superviseure attitrée
vous y attend. Vous allez vous asseoir
gentiment, avec vos mains bien en vue,
et on va débriefer toute cette histoire
entre nous. Vous en faites pas, c’est rien
de bien méchant, on veut juste voir un
peu comment le probleme s’est présente,
comment vous avez reglé tout ca, quel
usage vous avez fait de vos ressources...
Et nous assurer que tout va bien dans
votre téte. Enfin pas plus mal que
d’habitude, disons.

Votre rapport, si vous
Pécrivez...



Bienvenue dans P:! Dans ce JDR, vous
jouez une équipe d’intervention affiliée a
une mystérieuse Agence luttant contre
'occulte, le surnaturel, le paranormal,
I'absurde et, pour faire simple, le bizarre.
Au moment ou la partie commence, la
mission est déja terminée, encore gu’il ne
soit pas bien clair s’il s’agit dune
reussite, d’'un échec, ou d'un abandon
pur et simple. La partie de P: que vous
allez jouer sera constituée dune
succession de scenes racontées par les
personnages présents (les

Spécialistes) sur le mode du
flashback. Cette narration partagée
constitue le rapport que vous faites en
temps reel a votre Superviseure,
Interprétée par votre Maitresse du Jeu.

Inspirations : Delta Green, Laverie,
Blades Iin the Dark, Abstract Donjon,



Paranoia, Oui Seigneur Des Tenebres,
Monster Of The Week.
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Préeparation

Intituler son débrief’

Pour demarrer, la Superviseure
Imagine les grandes lignes de la mission
et notamment définit le niveau de

Menace de l'opération. Cela fixe le

nombre de dés dans sa réserve et les
risgues encourus par toi et tes collegues

Spécialistes.
* Menace | : 6 des par Spécialiste,
* Menace Il : 8 dés par Spécialiste,
Menace Ill: 10 des par
Specialiste.

Une scene se déroule généralement de

la facon suivante. La Superviseure
pose le decor et explique la nature d'un



obstacle, associé a un certain nombre de

dés. Les Spécialistes deéecident

ensemble de leur protocole
d’engagement, c’est-a-dire la solution
retenue pour faire face, en l'accord avec
les procédures de [I'Agence, bien
entendu, et decrivent chacune de quelle
maniere et selon quelles modalités elle le
mettent en oeuvre.

Puis on jette les dés et on voit ce que les
Grands Anciens avaient en réserve pour
VOUS...

Ton dossier



Caractéristiques &

Attrition

Les capacités des Spécialistes se
mesurent a 'aune de trois
Départements

- Bureaucratie renseignements,

procédures, faux papiers, culture
generale...

 Terrain . combat, interrogatoires,
fillatures, milieux hostiles...

 Mythe : lancer un sort, vaincre un

Profond, traduire les Reévélations
Chtonigues...

Au début de ta carriere, tu démarres avec
7 dés a répartir dans ces trois
caracteristigues (min. 1 dé). Tu notes
également un Archeétype qui decrit ce
qui te rend unique (genre « ex-pilote



militaire proche de la retraite »,
« Secretaire aux ViSions
prémonitoires »...). Notez que, S'il est
techniguement possible de mettre le
maximum dans une caractéristique et un
seulement dans les trois autres, c’est une
démarche fortement déconseillée,
puisgu’elle vous coupera des deux tiers
du jeu.

Tu as des réserves dAttrition, dans

lesquelles tu peux puiser en cas de coup
dur :

* les Ressources (= sursavcraniz i 2) .

es consommables (infos, matos) de
'Agence,

* le Stress (= 7m=rzaw x 2) . I'adrénaline
pour quand ¢ca déemenage,

 TEquilibre (= wvne » 2): ce qui te
maintient les deux pieds sur Terre !



Ton role

Au debut de chaque debrief, Ia
Superviseure demande aux Spécialistes
préesentes de lui rappeler qui etait
responsable de quoi dans I'equipe. C’est
elle qui définit quels roles étaient
proposes (une liste non-exhaustive est
offerte un peu plus bas).

Chaque role est associe a une
responsabilité, mais aussi a un pouvoir
specifique, utilisable une seule fois par
partie. Il n'y a pas néecessairement de role
pour tout le monde, et c’est une bonne
chose : les roles, s’ils permettent de faire
un peu plus de choses, peuvent aussi
attirer des Blames.

Chaque role est annoncé a tour de role.
Les Speécialistes qui prétendent s’étre



vues confier cette responsabilite se
signhalent. S'll N’y en a qu’une seule, le
role lui revient, sinon elles parlent a tour
de role pour convaincre la Superviseure
gu’il éetait effectivement plus logique de
leur confier ce role. C’est elle qui prendra
la décision finale.

Quelques roles :
 Chef d’Equipe.
o Responsabilité : Si la mission est
un échec, la Chef prendra un

Blame et une Sequelle
suppléementaire.

o Pouvoir : La Chef peut inspirer par
son commandement. En sacrifiant

un point de Stress, celle peut

rendre sa réserve de Ressource ou
Stress a une Spécialiste

 Surveillant



o Responsabilité : Si quelgu'un est
pris a faire un Faux Rapport, la
Taupe prend un Blame

o Pouvoir : La Taupe peut accuser

une Speécialiste davoir falsifié

son rapport (méme si ¢ca n’'est pas le
cas) et offrir une version alternative

des faits. Si la Superviseure est

convaincue, c’est sa version gui est
prise, et l'autre personne prend un

Blame.

* Muscle

o Responsabilité : Si quelgu’un meurt
a la suite de cette mission, le

Muscle prend un Blame

o Pouvoir: Si le Muscle porte le
Coup de Grace, il regagne un
point de Stress



 Psychologue
o Responsabilite : Si quelgu’un
tombe a O en Stress, le

Psychologue prend un Blame

o Pouvoir: Le Psychologue peut
permettre a quelgu’un (y compris lui-
méme) d’ignorer une Sequelle
pour la durée d’'une Scene

* Atout

o Responsabilite : Si quelgu’un
tombe & 0 en Equilibre, I'Atout
prend un Blame

o Pouvoir: L'Atout est Ila seule
Spécialiste a pouvoir utiliser sa

Transformation (si elle en a)

sans écoper d'un Blame ou faire
un faux rapport

 Intendant



o Responsabilité : Si quelgu’un
tombe a 0 en Ressources,

I'Intendant prend un Blame

o Pouvoir : I'Intendant peut permettre
a quelgu'un dignorer [l'effet d'un
Blame pour [lintégralité d'un
deébrief



Résolution d’une
Scene

Ecrire un paragraphe
La Superviseure choisit dans sa
reserve de Menace un certain nombre

de dés, entre 1d6 pour un obstacle
mineur (voler ce bateau de péche) et
10d6 pour un gigantesque-horrible-tres-
tres-mauvais probleme (s’échapper de
R’lyeh). Elle indique s’il s’agit d’'un défi de
Bureaucratie, de Terrain ou de

Mythe. La somme de ses dés donne le

Niveau de difficulté. Tes collegues et

toi devrez I'atteindre ou le dépasser pour
reussir.



Ensuite, c’est a toi de jouer: chaque
Spécialiste voulant participer décrit son
action et jette autant de dés que son

score dans le Département associé au
defi,

* Si vos sommes cumulées égalent ou

dépassent le Niveau de

difficulté, ¢=s7 z7uss |

o La Superviseure décrit de gquelle
maniere les actions des differents
Spécialistes (a I'exception de
celle qui a porte le Coup de

Grace, voir ligne suivante) ont
aldé a la résolution de cet obstacle.

o La Specialiste ayant obtenu le
plus haut score porte le Coup de

Grace, c'est a dire quelle a le
privilege de décrire de quelle



maniere son action a été finale et
décisive, et de quelle maniere
I'obstacle a été vaincu.

* Sinon, les Speécialistes peuvent

Cramer differents points de maniere
a augmenter leur score et vaincre
tout de méme I'obstacle.

e Sinon, les Speécialistes
encaissent (voir regles
d’Encaissement). On retire a

I'obstacle un dé de Menace.

Encaisser

Lorsque les Spécialistes échouent a
vaincre un obstacle, elles doivent
encaisser le coup, c’est a dire montrer les
degats que cette tentative ratée a eu sur
elles.



Encaisser signifie c¢rawsz un point de

PAttrition associéee a I'obstacle
Invaincu. Si une Specialiste tombe a

court de points dans cette Attrition, elle

devra desormais sacrifier directement
des points de caracteristique, ou choisir
de sacrifier deux points d’autres

Attritions.

Attention: tomber a O dans une
Attrition a d’autres effets, voir plus bas.

Cramer

Cramer de PAttrition

Les Spécialistes peuvent, lors d'un défi,
decider de sacrifier des points de

Ressource, de Stress ou
d’Equilibre pour simplifier le jet. La
chose est possible de deux manieres :



Avant le jet : Un point sacrifie avant

de jeter les dés permet d’'ajouter 5 a la
somme des résultats

Apres le jet : Un point sacrifié apres
avoir jete les des permet de lancer un dé
supplémentaire et de lajouter a la
somme

Un point Cramé est perdu pour le reste
de la partie. Tous les points Cramés sont
recupéerés avant le début de la mission
suivante.

Cramer un Trait

Les Spécialistes peuvent également
décider de cramer, wws Fois par sussiow, UN

Trait (Archetype, Formation ou

Promotion). La décision peut étre prise

avant comme apres le jet, et permet de
dupliquer le résultat d’'un des dés lances



(par ex., sl tu as 4, 3 et 3, tu peux
dupliguer le 4 pour obtenir 14 au lieu de
10).

Quand la Superviseure Crame

La Superviseure peut également cramer
dans certaines circonstances... Une fois
par mission, elle peut cramer un

Probleme (Blame, Séquelle ou

Transformation) qui te handicapera

sur un obstacle. Elle remplacera alors un
de tes dés par un 1.



Autres mecaniques

Rationaliser

Avant un jet de Mythe, il est possible de
déepenser une Ressource o0u un
Stress pour le transformer pour soi-
méme en un jet de Bureaucratie ou de

Terrain. |l est cependant obligatoire,

pour qu’un obstacle de type Mythe soit
vaincu, gu’au moins une des Speécialistes
présentes reste sur un jet de type

Mythe.
En cas déchec, I'encaissement se fait
comme si le défi etait toujours de type
Mythe.



Transformations

Pour n’importe quel jet, la Spécialiste
peut cmawez un point d’Equilibre et un
point de Stress pour utliser une

Transformation. Tous ses dées sont

remplacés par des 6, v cowsmis i=5 pes
BODITIONNELS QUELLE ABURAT PU LBNCER SUR CET

OBSTACLE.

Ses collegues qui participent au jet
dépensent en revanche un point de

Stress ou d’Equilibre pour ne pas
flancher a cause de sa nature occulte.

Une Spécialiste qui se Transforme sans
faire de Faux Rapport pour le camoufler
et qui nest pas ['Atout prendra
automatiguement un Blame.



Faux Rapports &

Omissions

Dans certains cas il est possible que
vous ne souhaitiez pas particulierement
gque I’Agence ait connaissance de vos
agissements... Transformation,
agissements suspects, paranoia, sait-on
jamais !

La solution est, dans ce cas, assez
simple: mentez. Signalez a vos
camarades la partie que vous ne dites
pas par une subtile negation et offrez une
explication plus raisonnable. Ex : « Je ne
me transforme absolument pas en loup-
garou pour lui griffer la gueule, je me
contente de lui donner quelgues coups
avec un couteau tout a fait normal ».

Faites attention, ceci dit! Si votre
explication alternative est trop tirée par



les cheveux ou n’explique pas le resultat
(exemple : « Je ne me sers absolument
pas de mon bras-tentacule pour lui
arracher une jambe, a la place je lui
donne un coup de poing dans le nez ») la
Superviseure peut se douter de quelgue
chose et questionner vos camarades a ce
sujet, voire vous coller un Blame.

Abandon

Si  la situation parait reellement
désespéreée, il est toujours possible pour
une Spécialiste d’abandonner la mission,
soit individuellement, soit collectivement.
Lorsque toutes les Spécialistes sont
mortes ou ont abandonnég, la mission est
un échec. Tous les Spécialistes recoivent
un Blame.



Déeces
Grace aux incroyables progres medicaux
et militaires de I'Agence, Il est devenu

plus difficile gu’avant de decéder. Il existe
deux manieres :

« Accumuler sept Blames, cing
Séquelles ou trois Transformations. A
ce stade I'Agence choisira de vous
« retirer » du terrain afin d’eviter que
Vous mettiez en danger VoS
camarades, a moins que Vvous ne
mourriez tout simplement au combat.

 Tomber a 0 dans les trois Attritions en
une seule mission. Votre corps a
simplement dépassé ses limites une
fois de trop : le prochain obstacle vous
sera fatal.

La mort, dans P?, n’est heureusement
pas un obstacle a tout: si vous
choisissez de jouer la mort de votre



Specialiste lors d'une session de jeu,
VOuS pourrez considérer que sa part du
debrief est donnee par un Médium. Apres
tout, la mort ne vous libere pas de votre
contrat...



Progresser

A la fin du débrief et si la mission n’a pas
été abandonnée, les Spécialistes peuvent

obtenir des Traits ou des Problemes.

Si la Spécialiste a dépensé moins de
Ressources/Stress que le niveau de
Menace, elle recoit une Promotion (ex :
Analyste zone Moyen-Orient)/Formation
(ex :« Maniement des explosifs ») au
chois de la Superviseure.

Inversement si la Spécialiste est tombée
a 0 dans l'une des Attritions, elle écope
d’'un Probleme :

Pour les Ressources: un Blame (ex:
« Blacklisté de I'armurerie »).

Pour le Stress, une Séquelle (ex:
« Phobie des masques »).



Pour 'Equilibre, une Transformation (ex :
« Méetamorphose en Profond »).
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