SCENARIOS POUR RUN. DIE. REPEAT.
R o

Lucas Cimon - chezsol.org

Ce document rassemble une dizaine de scénarios congus pour le jeu de réle Run. Die. Repeat, créé par Labrys Games, inspires,
en vrac, des ecrits de Lovecraft, du mythe du Minotaure, des séries I'Attaque des Titans et Prison Break, des films Edge of
Tomorrow et Independence Day, et des jeux videos Hitman, Metal Gear Solid, Prototype, Splinter Cell ou encore Shadow of the
Colossus.

Il s'agit d’'un jeu narratif monopage pour une MJ et guelgues joueuses, en temps limité (20 a 30 min), ou 'on incarne @ tour de
role le méme personnage, en essayant chaqgue fois de progresser plus loin dans I'histoire, mais ou le moindre jet de de rate
entraine la mort.
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J'ai ete conquis par le principe du jeu, original et source de courte parties tres amusantes. Je I'ai traduit en francais puis, durant
le confinement de 2020, j'ai redige et fait joue a plusieurs reprises ces scenarios. lIs sont tous independants, a I'exception des 3
derniers qui constituent un triptygue.

Pour chacun d'entre euy, j'ai tente de creer un objectif diegetigue a I'histoire, en fournissant méme parfois une explication a la
capacité a remonter le temps ou 4 la contrainte de duree.

J'en profite pour glisser ici une suggestion ¢ la MJ pour ajouter a la tension dramatigue : lorsgue le chronometre s'arréte,
prevenez les joueuses que cela n'interrompt pas le run en cours, mais gue c'est leur derniere chance de reussir | Vous trouverez
d'autres conseils & ressources concernant ce jeu sur mon blog (lien vers articles tagges #run-die-repeat). Si vous jouez
certains de ces scenarios, pensez @y laisser un commentaire, ca me fera tres plaisir .

Un grand merci aux playtesteurs . Elliot, Etienne, Francis, Henri, Laétitia, Matthieu, Martin, Nicolas L., Nicolas T., Pierre, Simon,
Thomas, ainsi que les joueurs qui ont teste ces scenarios a la 1ere CyberConv : Cronk, Komurin, Minipen, Orion, Pyrate, Aglatrex,
Govomir, Koko, Sygma, TankGirl, Bérangere, Couteau, RaptorKev, Synamary, Gryf, Hanté & Ligeia.

Merci egalement a ces illustrateurs gui ont déposeé leur magnifigue travail sous licence Creative Commons .

e A Bottomless Sea by SunnyClockwork - CC BY-SA 3.0 e Soldier1 by thesimplyLexi - CC BY-NC-SA 3.0

e Trench Warfare de freesvg.org, domaine public e gothic,_goth, fantasy, dark,_apocalypse,_scifi,_sci-fi,_male de
e Plasma Gauntlet by suldae - CC BY-NC-SA 3.0 pigsels.com, domaine public

e SotC Christmas Shirt Design by Fritz6 - CC BY-NC-SA 3.0 e HITMAN - Absolution by EvanDeCiren - CC BY 3.0

e Sam Fisher by thesimplyLexi - CC BY-NC-SA 3.0 e Antd Plasma Suite by Fabidn Alexis - CC BY-SA 3.0

La carte du labyrinthe a été réalisee avec Tabletop RPG Map editor || de Sebastien Bénard v15.4 (fichier JSSON source)

Merci enfin aux developpeurs des logiciels libres gue j'ai employe : Firefox, Gimp, Inkscape, NodedS, markdown-it, Python,
puppeteer, Notepad++, Sumatra PDF. Les fichiers sources ayant permis de genérer ce PDF sont disponibles sur GitHub.

Ces scenarios sont publiés sous licence Creative Commons Attribution 4.0 International. £ 2o
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CTHULHU FHTAGN

La lumiere blafarde de la pleine lune te réveilles, Tu ouvres les

veux dans un immeuble en construction, le long d'une falaise. Loin,

tres loin, tu distingues une énorme vague s'approchant sur la mer.
Sur le mur devant toi, une inscription en lettres de sang . «
empéchez le grand prétre de le réveiller ». Au pied du batiment, tu
apercois une procession psalmodiant une litanie lugubre qui se
dirige vers un phare...

OBJECTIF

Mettre fin au rituel avant qu'il ne soit trop tard !

INSPIRATIONS

L'ceuvre de H. P. Lovecraft et toutes celles gu'il a inspiré.

EIWIIIIIIlIIEMEIIT

une procession d'une cinguantaine d'individus, tantét comme hypnotises,
tantot fanatigues. Le grand prétre a leur téte transporte une corne
ornee d'inscriptions mystigues, gu'ils transportent vers la mer.

e une grue de chantier

e une route en bord de falaise escarpee

e une voiture decapotable des annees 20 dans une grange

IIBSTII:[ES

des chiens lacheés a tes trousses
e des hommes armes de fusils encadrant la procession
e une large faille se creée dans le sol au milieu de la route
e qgu phare, faut-il descendre / monter les escaliers ?

des Profonds

CONSEILS A LA MJ

A chague nouvelle tentative, indiguez aux joueuses gue le tsunami se
rapproche.

Dosez les obstacles pour creer une longue chaine d'actions & mémoriser, et
faites en sorte gue les joueuses atteignent le phare dans les 2 dernieres
minutes.

REJOUER LE SCENARID

Commencez au moment ol vous saisissez la conque au grand prétre : vous
devez echappez a la foule de cultistes a vos trousses, et reussir a le
detruire a temps !
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https://fr.wikipedia.org/wiki/Ceux_des_profondeurs

N

Tu es en cellule au commissariat, tu viens d'étre arrété pour un
crime ou tu risques perpétuité, Soudain, un paguet kraft atterrit a
tes pieds, lancé de l'extérieur a travers une lucarne. Dedans, tu
trouves une machine avec un 8trange mécanisme incluant un
compte a rebours de 20min, ainsi gue ce mot . « Fait sortir
Loubianov par l'arriere-court »

OBJECTIF

Trouver un moyen de s'évader avec Loubianov gui n'est pas au courant du
plan !

INSPIRATIONS

Toutes les scenes de film dans des commissariats, Prison Break, le jeu
video Hitman...

EIWIIIIIIlIIEMEIIT

une cellule @ barreaux, avec couchette et WC
e |e commissariat s'étale sur deux étages, avec un espace central ouvert
sur deux niveaux, en open space de bureaux
au RdC : accueil, bureaux partages, salles de deposition, cellules,
refectoire..,
a I'étage : salles d'interrogatoire, bureaux des grades, salle de reunion,
armurerie, WC...

IIBS'I'II:lES

la porte de la cellule
e se deplacer dans un lieu plein de flics
e trouver Loubianov et le libérer
e s'enfuir

CONSEILS A LA MJ

En cas de mauvais jets, il peut étre laborieux et frustrant pour les joueuses
se s'echapper initialement de la cellule. Si vous approchez des 10min de
partie et que les joueuses n'en sont pas sortis, indiguez que cette fois le
paguet kraft contient une arme (couteau ou revolver),

REJOUER LE SCENARID

Cette fois, Loubianov ne sera absolument pas cooperatif | ﬁ ﬁ & VI
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LABYRINTHE

Tu mets le pied hors du portail magique, dans le labyrinthe,
D'immenses murs de marbre lisse se dressent autour de toi, La
sentence a été claire... tu dois LE vaincre, ou trouver une sortie.
Empruntes-tu le couloir a droite ou a gauche ?

OBJECTIF

Vaincre le Minotaure ou s'evader avec les ailes d'Icare.

INSPIRATIONS

La mythologie grecque & les livres de Sword & sorcery.

ENVIRONNEMENT

Un dédale de couloirs reliant des pieces octogonales ou le danger rode.

N

OBSTACLES

Les salles rencontrées, dans l'ordre :

1. une salle dont certaines dalles au sol s'effondrent sur une fosse d pieux.
Un chemin permet de traverser la piece pour acceder d une intersection
menant a 3 autres salles. Un autre chemin permet d'acceder au coffre au
centre, contenant un bouclier poli (+1 en combat, +3 contre Meduse).

2. un portail nécessitant une clef blogue I'acces a la piece. Derriere, un
trone de dos, d'ou depasse une paire de cornes. C'est I'antre du
Minotaure ! Il faut obtenir 7 ou plus au dé pour le vaincre.

3. les murs des parois sont polis comme des miroirs, transformant cette
partie du labyrinthe en galerie des glaces. Elle comporte un coffre cache,
contenant une epeée enchanteée, capable d'aspirer les dmes (comme
Stormbringer - +2 en combat, +1 par monstre déja vaincu avec).

4, Une grotte jonchee d'ossements, le repaire de Chimeére, une creature mi-
lion mi-dragon. Elle est assoupie contre un coffre contenant une clef liee
a une pelote de lgine (+2 pour se repérer dans la galerie des mirairs).

5. Meduse la Gorgone, paisiblement assise de dos contre une fontaine. Au
fond de celle-ci repose, quasi imperceptible, une cape rendant invisible
(+2 pour esquiver les monstres).

6. une piece vide. Un trompe-I'eeil en realite, dissimulant un coffre
contenant les ailes d'lcare, qui permettent de planer (mais pas de voler),

7. un cul-de-sac donnant sur un puits avec inscrit « lcare » sur la marelle,
au fond duguel on débouche a 100m au-dessus du labyrinthe.

CONSEILS A LA MJ

Essayez de perdre les joueuses en leur demandant @ chague fois un choix
“droite / gauche” a memoriser laborieusement. Apres 1 ou 2 tentatives
contre le minotaure, révélez aux joueuses le score minimum nécessaire.

REJOUER LE SCENARID

Le Minotaure nécessite 9 pour étre vaincu, et pourchasse les joueuses des
leur arrivée, ne leur accordant aucun repit dans leur fuite ! & 8 ovia
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LA GRANDE GUERRE

Vous vous reveillez sur une couchette d'un Iit superposé, dans une
piece souterraine sombre, A tdtons vos doigts vous révélent que
vous portez un uniforme de soldat, et un bandage ¢ la téte, A
l'extérieur, des explosions font trembler la terre.

OBJECTIF

Atteindre le campement du général en traversant un champ de bataille.

REGLES SPECIALES

Chaque fois gu'une joueuse décede, elle laisse sur place le cadavre de son
personnage, qui restera present dans les itérations suivantes. La joueuse
d'apres se reincarne dans un autre soldat assoupi. La précieuse lettre reste
sur le cadavre gui I'avait en sa possession. Le temps defile en continu, il n'y

a pas de retour dans le passe, mais pour autant les regles ne changent pas
: une action reussie une fois reussira toujours.

ENVIRONNEMENT

e {0 l'entree de la cagna, un homme agonise : « C'est la fin pour moi, c'est
foutu. Ecoute-moi ; cette missive est pour le général, de 'autre coté du
fleuve. Bon dieu, C'est la fin de I'enfer, c'est I'armistice | Mais il ne le sait
pas, et il va lancer une offensive a midi... Tu dois empécher ce carnage. »

e |0 trancheée se poursuit un peu, jusgu'a une interesection en T

e g gauche, une tranchée pleine d'eau, qui remonte ensuite a la surface
pres d'une epave de zeppelin en feu. Derriere, plus loin, un pont franchit
le fleuve mais une mitrailleuse couvre cet espace ¢ decouvert.

e ( droite, la tranchee est pleine de gaz moutarde, puis debouche dans un
petit abri hébergeant une moto avec side-car

e en cherchant un peu, la cagna de depart contient du materiel : gourde,
couverture, rations, casgue, masque a gaz, fusil...

OBSTACLES

I'!au ou on risgue de se noyer, le gaz moutarde, la mitrailleuse..,

e sortir de la tranchée signifie s'exposer au feu ennemi, un jet est alors
necessaire pour chague action, méme la plus minime

e une ogive tombe et explose devant la joueuse

CONSEILS A LA MJ

Donnez des bonus aux jets des joueuses faisant preuve d'imagination.
Evitez de détruire la lettre, elle doit toujours étre récupérable, tel un
passage de relai macabre,

REJOUER LE SCENARID

Prolongez-le : derriere le pont, le campement du genéral est encore loin; un
avion s'ecrase du ciel; un sniper dans un village en ruines; des chiens
pourchassent la joueuse. & ﬁ & Vi



ALERTE ROUGE ! Des aliens attaquent la planete, et leur énorme
vaisseau dans le ciel est en train de préparer un gigantesque tir de
canon laser | Scientifique de génie travaillant dans un laboratoire secret
caché dans la montagne, vous enfilez votre jetpack / machine
temporelle pour aller leur botter les fesses,

OBJECTIF

Détruire le vaisseau alien.

INSPIRATIONS

Films : /Independence Day & Edge of Tomorrow. Jeux . Half Life & Portal,

REGLES SPECIALES

Le harnais ramene ¢ l'instant ou il est harnacheé en cas de deces de son
porteur et permet de revenir dans le temps a volonte jusgu'a ce moment,

Chague fois qu'une joueuse abtient un [], un nouvel alien, ayant detecte
la manipulation temporelle, s'interpose sur le chemin de la joueuse, chague
fois plus proche de I'endroit ou elle recommence, et mieux arme.

EIWIIIIIIlIlEMEIIT

un complexe souterrain rempli d'expérimentations technologigues :
prototype de vaisseau volant, portal gun, golem constitue de
nanorobots...

e un labyrinthe de canyons pour atteindre le centre du gigantesque
vaisseau alien circulaire gui obstrue le ciel

e un vaisseau spatial titanesgue, mi organigue mi technologique, ot des
insectes geants cotoient des mechas extra-terrestres

IIBSTII:lES

des vaisseaux aliens pourchasseront la joueuse dans les canyons

une fois dans le vaisseau alien, des tourelles mitraillent déja une flotte

d'avions de chasse de I'armée

e pour detruire le vaisseau il faut lui trouver son point faible en
s'aventurant son dedale de coursives bien defendues...

CONSEILS A LA MJ

Limitez le nombre d'obstacles si les joueuses obtiennent trop de [-]. Selon
la vitesse ¢ laquelle elles atteignent le vaisseau alien, reveélez plus ou
moins facilement / vite son point faible critique gui fera tout exploser, par
exemple via I'l|A du harnais. Octroyez des bonus aux joueuses qui emploient
les inventions dans le labo ou la capacité a revenir dans le temps de
maniere ingenieuse.,

REJOUER LE SCENARID

Un [J] introduit eégalement un nouvel alien sur le parcours déja effectue.
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ENVIRONNEMENT

Vous etes a cheval, avec un glaive qui peut étre propulseé a grande vitesse
et tracter un cable. A proximité, il y a les remparts de la cité et une falaise.

Le geant est tres lent, manie une gigantesgue massue, et son corps de
pierre peut étre escaladeé. Il a 3 points faibles :

® un sceau runigue luminescent au front (le seul des 3 visible aisement)

e un harpon planté dans sa nugue qui « libérera » la creature si retire

e un enorme cristal bleu au niveau du cceur. Son champ magnetigue
plaguera le glaive contre son torse si la joueuse I'escalade.

OBSTACLES

des qgue la joueuse s'approche de Iui, le colosse tentera de I'écrabouiller
d'un pied ou de son arme
e en dessous du torse, son corps comporte des pieges mecaniques : pieux,

ll c““TE n“ cnlnSSE lames rotatives, zones qui s'effritent ou se detachent...
e gu dessus du torse, des araignees venimeuses parcourent le colosse, et

agresseront quicongue tente de I'escalader. Si la joueuse tente de

Le geant de pierre, aux membres ornés de runes mystiques, est planter son glaive télescopigue dans un membre dans cette zone, les
aux portes de la cité : sa taille colossale plonge la moitié de la ville araignées le sectionneront.

dans I'ombre, Heureusement, le sortilege des mages a fonctionné * des squelettes de rapaces volent au-dessus de sa téte, et s'attagueront
vous avez quelgues minutes devant vous, dans cette bulle « hors ¢ la joueuse si elle arrive jusque la

du temps », o0 vous ne craignez pas la mort. Vous étes le dernier

espoir de votre peuple ! vous devez le vaincre avant que l:nHSElls i ll MJ

l'enchantement ne se brise ! S . o . N
Si les joueuses sont rapides ¢ vaincre le colosse, des cris et la lumiere d'un

IIIJEI:TIF incendie de l'autre cote de la ville : un second titan s'y est engouffre ! Si au
contraire les joueuses sont lentes, ne faites pas intervenir les rapaces.

Abattre le colosse en trouvant et detruisant son point faible. y
REJOUER LE SCENARIO

I"splnl“n"s Mode difficile: la joueuse n'a plus de glaive telescopigue, uniguement une
Le jeu video Shadow of the Colossus, le manga I'Attague des Titans. Apg ,
épée et un arc % 52 @i



HITMAN @

Ce soir, vous avez un contrat,
une cible a abattre ; Viktor
Novikov, dirigeant d'une
influente margue de haute
couture, et représentant d'un
réseau occulte d'espions. Vous
venez de vous introduire dans le
palais Walewska sur l'ile Saint-
Louis a Paris, un musée ou se
tient pour l'occasion un defilé
de mode, Vous avez sur vous un
costume trois pieces et un
revolver avec silencieux.

OBJECTIF

Eliminer Viktor Novikav et vous enfuir avant d'étre capturé ou tué.

EIWIIIIIIlIIEMEIl'I'

47, le personnage, debute dans des WC par la fenétre desquels il s'est
infiltré dans le batiment. Il y a un mannequin dans les cabinets, Helmut
Kruger, qui est malade et ne sortira pas de lui-méme des toilettes.

* |e palais est luxueux et comporte de nombreuses pieces : cuisines & cave
au sous-sol, salle de réception ou se tient le defilé au rez-de-chaussee,
salons privés dans les etages... Y acceder necessite de passer par une
fouille au corps. Certains d'entre eux ont vue sur le catwalk

» sous les toits, des combles servent a entreposer |es ceuvres en reserve.,
Des ecrans y sont suspendus dans une section, pour permettre au
superviseur des agents de securité de surveiller tout le batiment...

e ilyafoule:

OBSTACLES

Viktor est au milieu de la réception. Il peut étre attiré a I'écart, mais
rester hors de vue des cameras est delicat. 5min apres l'arrivée de 47, il
se rend sur scéne, au dessus de laguelle pend un immense lustre. Sa
femme, Dalia, est elle sans cesse en mouvement a travers le palais.

e toute action suspecte devant une camera declenchera I'alarme. Viktor
est alors escorte par 6 gardes du corps jusqu'd un salon Securise, et tous
les acces du palais sont surveilles, @ I'exception des toits.

e en sortant dans le couloir par I'unigue porte des WC, 47 tombe
systématiguement sur un agent de securite inquisiteur, Boris, dans
I'angle d'une camera, qui le tgsera a la moindre réeponse suspecte :

invites, serveurs, agents de securite, staff du defile...

1. « Bonjour Monsieur. Je vois gue vous n'avez pas de badge, pouvez-vous
me preésenter une piece d'identité SVP ? »

1. (avec le badge d'Helmut) « Kruger ? Enfin | Grouille-toi de me filer la dope. »

2. « Yous n'étes pas invité ? (sur la défensive) Declinez immediatement le code
opeérationnel, » (le code du jour est KOALA, Boris le révélera si 47 le menace)

e sj 47 endosse l'identité d'Helmut, un des organisateurs du défilé viendra
lui demander de le suivre car c'est bientdt a son tour d'entrer en scéne

CONSEILS A LA MJ

Rester blogue dans ces fichus WC peut etre frustrant : c'est voulu, ce
casse-téte faisant doucement monter la pression du temps. Toutefois,
apres 15min, donnez leurs guelgues pistes et/ou bonus.

Ce sceénario peut étre reussi partiellement ou completement reussi, selon si
les joueuses arrivent a abattre Novikov et a s'enfuir.

REJOUER LE SCENARID

Objectif supplémentaire : personne ne doit savoir gue vous avez commis ce
meurtre et/ou éliminez eégalement Dalia Novikov, & gﬁ S VI
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SPEG OPS #1 - INFILTRATION

Vous eétes Alex « Snake » Fisher, un mercenaire spécialiste dans
linfiltration de zones dangereuses, ainsi qu'expert en close-
combat, en escalade et en parkour. La CIA vous a missionné pour
voler des informations dans l'ambassade du Gondawa a Kinshasa.

OBJECTIF

Copier le contenu de l'ordinateur portable personnel de I'ambassadeur

Oslow, en y apposant durant 30 seconds un gadget qui vous a ete fourni.

INSPIRATIONS

Les jeux videos Metal Gear Solid & Splinter Cell, dont la bande son de
I'épisode Chaos Theory est recommandée en ambiance sonore,

Vous débutez avec un equipement tiré au hasard a chaque début de run:
El _ |:| Des lunettes multi-visions capables de voir les signatures
thermigues et les appareils électrigues a travers les parois

-3 Un combinaison integrale de camouflage mimétigue rendant son
porteur invisible tant gu'il reste immobile
[1- B2

Vous gagnez un bonus de +2 lorsque vous employez cet équipement,

3 grenades electrocinétiques paralysantes

De plus, vous disposez d'une arme & feu avec silencieux et d'un implant
Oracle @ la nugue, vous permettant de generer une simulation precise du
futur proche : chague Run infructueux est une simulation de cet implant.

ENVIRONNEMENT

e |'ambassade est une belle résidence de style colonial a 2 etages, avec un
escalier central grincant, et entourée d'un petit jardin tropical .
o rez-de-chausse : salle de reception, cuisine, salle de bain
o egtage : bibliothegue, bureau de M. Oslow, sa chambre, celle de sa fille
o 2e etage : buanderie, chambre de la gouvernante, poste de

surveillance d'un garde, grenier

e Alex debute poste sur le toit de I'immeuble le plus proche, d'ou une ligne
a haute tension descend jusqu'au toit de I'ambassade. Il est arrive dans
le secteur en parachute puis a progresse de toit en toit.

¢ |ejardin a I'avant de la proprieteé est entouré d'une haute grille en fer
forgee, et est parcouru par un garde arme avec un chien en laisse

e |'arriere de la propriété est surveillee par un garde a I'étage, arme d'un
fusil mais partiellement attentif, un journal dans la main

¢ |g demeure comporte plusieurs cameras de surveillance, scrutées a
distance par un opérateur en liaison audio avec les 2 gardes

e |es gutres occupants sont : 'ambassadeur Oslow assoupi dans un
fauteuil de son bureau; sa fille de 4 ans dans sa chambre; 2 gardes & un
chien dans un dortoir; la gouvernante dans sa chambre. ﬁ ﬁ & V11


https://splintercell.fandom.com/wiki/Multi-Vision_Goggles

OBSTACLES

descendre le long de la ligne ¢ haute tension peut se reveler fatal

» |e toit de 'ambassade ne comporte aucune ouverture ; il faut en
descendre le long d'une facade, au risque de s'exposer aux gardes

» dans le jardin, le chien repere Alex ad moins de 20 metres. Il est toutefois
possible d'anticiper e parcours de leur tour de garde.

» une fois dans I'ombassade, reste a localiser I'ordinateur, dans le bureau
au ler etage ou I'ambassadeur est assoupi : grace aux lunettes, en
interrogeant un garde, en fouillant la demeure piece par piece...

» subtiliser les donnees @ I'insu de M. Oslow neécessitera une diversion, une

neutralisation ou une discretion ultime...

» enfin, une fois les données copiées, quitter I'ambassade peut se réveler
delicat, un des habitants (I'ambassadeur, sa fille ou la gouvernante)
etant alors réveillé par une une insomnie

* Un passage « en force » est possible, mais si Alex se fait detecter avant
de I'avoir neutralisé, 'ambassadeur Glenn Oslow se révélera un
redoutable combattant armeé de son revolver

CONSEILS A LA MJ

Si les des ne permettent aux joueuses ni d'employer le cable électrigue ni
le parachute, laissez-les descendre au sol en rappel, sans faire de jet.

Essayez de laisser Alex acceder a 'ordinateur dans le temps imparti, mais
rendez-lui la fuite difficile : il peut ainsi reussir I'objectif mais ne pas
s'echapper a temps, justifiant les prémisses du scenario suivant,

REJOUER LE SCENARIO

Agrandissez 'ambassade, changez les pieces et ajoutez des gardes.

SPEC OPS #2 - PROTOTYPE

Vous avez eté fait prisonnier dans le deésert espagnol des
Bardenas, enfermé dans un vieux bunker souterrain. Votre implant
Oracle dans votre nugque a ete sectionné, Depuis des semaines, le
docteur Koenig expérimente des drogues sur des soldats captures,
gui ont succombé un par un.

Aujourd’hui, c'est votre tour,

Deux mercenaires vous escortent, ligote, jusqu'au laboratoire, ot
ils vous attachent a une chaise, Sans un mot, Koenig s'approche
de vous et vous Injecte un liguide noir et épais, Une immense
douleur vous parcourt, mais contre toute attente, vous survivez,
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Vous sentez I'implant Oracle se réactiver, et un etrange instinct
s'éveiller, une envie pressante de toucher vos congéneres...

OBJECTIF

Vous evader du campement des mercenaires.

INSPIRATIONS

Les jeux videos Metal Gear Solid, Prototype & Splinter Cell.

REGLE SPECIALE

A chaque run, la joueuse active bénéfice d'un banus d'adrénaline,
fournissant +2 au reésultat du de, gu'elle peut employer une unigue fais.

La premiére fois qu'Alex touchera un humain, il I'assimilera :

» il aspire via sa main une partie des organes internes, cerveau compris

* il obtient un bonus immédiat de +1 au prochain de jet de dé

» || obtient une capacité speciale tiree au hasard dans la liste, octroyant
un bonus de +1 et dont il devient instantanément conscient :

|Z| Multi-vision (comme ses anciennes lunettes)

|:| Camouflage mimetigue corporel

El Decharge electrocinétique paralysante

|:| Courir et sauter 10x plus loin / vite
Generer des griffes ou une lame depuis son bras
Changer de visage a volonte

Apres cette experience, les joueuses auront tout contréle d'assimiler ou
non leurs adversaires. Uniguement si guelgu'un a l'idée d'essayer, Alex se
revelera egalement capable de fouiller la mémoire de ses victimes.

ENVIRONNEMENT

» |e labo est rempli d'ordinateurs et d'instruments de recherche. Un soldat
vivant mais amputeé et intubé a la gorge git sur une civiere. Plusieurs

documents indiguent que I'entreprise Gentek finance ces experiences.

¢ |e bunker souterrain est constitué d'un couloir central débouchant vers le
sas de sortie, ainsi gue 4 pieces, toutes securisees par un méme
digicode : une geo6le desormais vide, le labo, un atelier / garage
contenant un guad et un dortoir ou se reposent 2 soldats

e une fois le sas franchi, Alex debouche dans un campement de tentes
balaye par un vent chaud. Des mercenaires s'activent pour décharger un
helicoptere gui vient de se paoser,

OBSTACLES

e sj Alex fait initialement le mort, les soldats gui I'ont amené quitteront la
piece. Ils sont 4 dans le bunker, plus ou moins armes / sur leurs gardes
selon comment situation évolue.

e un scanner retinien permet de quitter le bunker. En cas de digicode ou
de scan erroneé a 3 reprises, I'alerte est donneée, et un gaz mortel sera
diffusé dans le bunker.

¢ plusieurs options permettent de s'echapper du campement : jeep, moto,
hélica... A pied, c'est la mort assurée dans le désert. En cas de fuite par
route, une course-poursuite risque de s'engager.

CONSEILS A LA MJ

Essayez de doser la difficulté pour que les joueuses sortent du bunker au
2/3 du scenario (a ~20min).

Plutot gue de la tirer au de, n'hésitez pas a choisir la capacite speciale
obtenue par Alex selon ce gui convient le mieux ¢ la situation.

REJOUER LE SCENARID

Ajoutez une piece servant de réfectoire, remplie de soldats, entre le sas de
sortie du bunker et I'extérieur, et equipez les soldats de geno-scanners (cf.
scenario suivant)
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SPEC OPS #3 - REVENGEANCE

L'heure de la vengeance a sonnée. Vous allumez tranguillement
une cigarette, au pied du gratte-ciel habitant les bureaux et
laboratoires de Gentek, 'entreprise a l'origine des
expérimentations que vous avez subi, A sa téte : Glenn Oslow, Et
vous avez juré qu'il ne verrait pas le soleil se coucher aujourd’hui,

OBJECTIF

Eliminer Glenn Oslow

INSPIRATIONS

Le Ter film Matrix, les jeux videos Metal Gear Solid & Prototype.

WP . REGLES SPECIALES

Pour chaque adversaire absorbé par Alex, tous les jets suivant beneficient
d'un bonus de +1. La joueuse active choisit egalement laguelle des 6
capacités du scenario precedent il acquiert.,

Des qu'Alex lui fera face, Glenn Oslow desactivera son implant Oracle d'une
simple pression sur un bouton de son bureau !

ENVIRONNEMENT

e hall d'entrée trées vide et épure, dans le style "temple grec”. Au bout
d'une longue série de colonnes se dresse le bureau d'une receptionniste,

e |immeuble comporte 18 etages. Les 16e & 17e sont opagues et abritent
de dangereux spécimens de mutants. Le 18e ne comporte aucune cloison
: au milieu de cette piece geante vitree trone le bureau de Glenn Oslow

¢ |e long du gratte-ciel, un laveur de vitre entame le 2e etage

OBSTACLES

un duo de vigiles en costard, armeés de revolvers
des drones volants armes de mitrailleuses

¢ des escouades de 3 a 5 mercenaires lourdement armes, et equipes de
geno-scanners : des appareils permettant d'identifier genetiguement
une personne par simple apposition

¢ (lenn Oslow et son revolver, ainsi gu'un garde du corps ninja-cyborg :
chacun nécessite pour étre vaincu un score de 10 minimum, dé + bonus

CONSEILS A LA MJ

Des gu'Alex fait face a Oslow, expliguez aux joueuses gu'il a perdu sa
capacité a anticiper le futur ! Elles ont désormais un tout chacun pour agir,
chague echec faisant se prolonger le combat d'un round... Ajustez la
difficulte du boss final en fonction du temps restant et du nombre
d'absorptions deja effectuees.
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