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Choisissez les agences fédérales. Choisissez l'armée. Choisissez la NASA ou le CDC. 
Choisissez de mentir à vos supérieurs. Choisissez une carrière ruinée. Choisissez la 
solitude et le divorce. Choisissez de voir la vie à tr avers le fond d'une bouteille.  

Choisissez la destruction systématique des preuves et l'exécution des témoins. Parce 
que bordel, ils en savent trop. Choisissez les tenues noires et masques à gaz 
assortis. Choisissez un MP5 volé à la CIA avec son putain de l ot d'accessoires.  

Choisissez le déluge de feu contre des horreurs venues des étoiles dont la simple 
vue vous paralyse d'effroi, en vous demandant si vous n'auriez pas meilleur compte 
à retourner le canon de votre arme contre votre tempe. Choisissez le Roi  en Jaune et 
réveillez - vous en vous demandant qui vous êtes r éellement.  

Choisissez la pension de retraite au calibre 9mm. Choisissez de tirer votre r év érence 
dans une explosion de violence, envoyant votre dernier message crypté en PGP à 
travers une ligne s écurisée et affrontant l'escouade de tueurs NRO DELTA enfon çant 
votre porte.  

 

Choisissez une dernière Nuit à l'Opéra.  

 

 

CHOISISSEZ DELTA GREEN. 
 

 

  



 

 

Deux possibilités existent : soit nous sommes seuls dans 

l'univers, soit nous ne le sommes pas. Les deux hypothèses 

sont tout aussi effrayantes.  

-  Arthur C. Clarke  

 

World of Lies est un système de jeu alternatif conçu pour jouer à Delta Green, la 

ǾŜǊǎƛƻƴ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƛƴŜ Řǳ ƧŜǳ ŘŜ ǊƾƭŜǎ ŘΩƛƴǾŜǎǘƛƎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘΩƘƻǊǊŜǳǊ [Ω!ǇǇŜƭ ŘŜ 

Cthulhu où les joueurs incarnent des agents fédéraux américains luttant contre 

des créatures surnaturelles et des conspirations menaçant leurs compatriotes. 

Ce document ne contient aucun élément de contexte sur Delta Green et devra 

donc être utilisé conjointement avec les ouvrages parus en anglais chez Arc 

Dream Publishing et traduits en français chez les Editions Sans Détour. 

World of Lies est dérivé de Dark World, un système de jeu de Fabulo, avec son 

aimable autorisation (disponible sur http://dark -world-jdr.weebly.com/). 

 

Dark World, comme World of Lies, sont tous deux basés sur le système 

Apocalypse, créé originellement par Vincent D. Baker pour le jeu de rôles 

Apocalypse World.  

{ƛ Ǿƻǳǎ ƴΩşǘŜǎ Ǉŀǎ ŦŀƳƛƭƛŜǊ ŀǾŜŎ ŎŜ ǘȅǇŜ ŘŜ ƳŞŎŀƴƛǉǳŜΣ ƧŜ Ǿƻǳǎ ŜƴŎƻǳǊŀƎŜ Ł ŀƭƭŜǊ 

ƧŜǘŜǊ ǳƴ ŎƻǳǇ ŘΩǆƛƭ Řǳ ŎƾǘŞ ŘŜ ƧŜǳȄ ŎƻƳƳŜ Monsterhearts, Apocalypse World ou 

Urban Shadows. 
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Textes : WǳƭƛŜƴ ά{ŜƭǇƻƛǾǊŜέ wƻǘƘǿƛƭƭŜǊ όselpoivre@gmail.com) 

Relectures, conseils et playtests :  

Najael, Tolkraft, Udo Femi, Zeben, Sedna, Totbung 

 

World of Lies Ŝǎǘ ǳƴŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ Řǳ {ǘǳŘƛƻ DƻōȊΩLƴƪ 
(http://gobzink.shamzam.net). 

Version 2 - 27/10/2016 
 

 
Le texte de ce jeu est publié sous licence Creative Commons BY-NC-SA. Cette 
licence vous autorise à modifier et redistribuer ce fichier à condition d'en citer la 
paternité et de distribuer la version modifiée sous la même licence. 
Pour plus d'informations, visitez la page suivante : 
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/ 
  

http://dark-world-jdr.weebly.com/
mailto:selpoivre@gmail.com
http://gobzink.shamzam.net/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
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Un personnage de World of Lies se définit par son nom, la cellule à laquelle il 

appartient, l'agence fédérale pour laquelle il travaille, ainsi que plusieurs 

éléments techniques : 

¶ Quatre traits qui le caractérisent (Raison, Action, Nerfs, Influence) 

¶ Des talents, regroupant ses compétences et connaissances les 

plus marquantes 

¶ Deux états, des compteurs gradués de 0 à 4 servant à mesurer sa santé 

physique et mentale : Blessures et Tension 

Les quatre traits ŘΩǳƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǎƻƴǘ : 

¶ RAISON : éducation, intellect, logique 

¶ ACTION : force, agilité, endurance, instinct 

¶ NERFS : calme, sang-froid, stabilité 

¶ INFLUENCE : relationnel, bagou, réseau 

Chaque trait possède un niveau exprimé par un bonus/malus : 

¶ Mauvais : -2 

¶ Médiocre : -1 

¶ Moyen : 0 

¶ Fort : +1 

¶ Excellent : +2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les talents du personnage regroupent ses talents et connaissances les 

plus marquantes. Il s'agit des domaines où le personnage est un véritable expert. 

Les talents possédés par le personnage peuvent être utilisés pour améliorer les 

chances du personnage dans un conflit. Ils peuvent également être invoqués pour 

lui permettre de tenter des actions impossibles autrement (par exemple, tous les 

agents connaissent des rudiments de premiers soins mais le talent Médecine est 

nécessaire pour autopsier un cadavre). 

Si la situation permet au personnage de s'appuyer sur l'un de ses talents, il lance 

les dés avec un bonus de +1. Il n'est pas possible de cumuler plusieurs talents à la 

fois. 
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Les talents du personnage peuvent être choisis dans la liste suivante ou librement 

créés avec l'accord du Gardien : 

¶ Armes à feu : Combat à l'arme à feu, entretien des armes 

¶ Corps à corps : Combat au corps à corps 

¶ Conduite : Poursuivre, distancer ou filer un véhicule, conduire dans des 

circonstances extrêmes 

¶ Démolition : Poser et désarmer des charges explosives, reconnaître un 

type d'explosifs par les traces laissées 

¶ Espionnage : Utilisation de matériel de surveillance, faire passer des 

informations discrètement, observer sans être vu, savoir si on est soi-

même surveillé 

¶ Filatures : Suivre une cible incognito, savoir si on est soi-même suivi 

¶ Informatique : Analyser un système informatique, piratage, 

cryptographie, remonter une piste sur Internet 

¶ Interrogatoire : Obtenir des informations de quelqu'un, par la contrainte 

ou par le dialogue 

¶ Investigation : Recherches d'indices, sens de l'observation 

¶ Persuasion : Convaincre, manipuler, baratiner 

¶ Médecine : Premiers soins, chirurgie, pharmacologie, autopsies 

¶ Navigation : Manoeuvrer un bateau (de la barque au baleinier), se repérer 

en mer 

¶ Occultisme : Connaissances sur le folklore, les sociétés secrètes, 

l'ésotérisme et les cultes étranges 

¶ Pistage : Suivre une personne, une créature ou un convoi dans la nature, 

effacer ses propres traces 

¶ Pilotage : Piloter des engins volants (hélicoptères, avions, parapentes...) 

¶ Psychologie : "Lire" une personne, traiter un traumatisme ou une maladie 

mentale 

¶ Sciences : Physique, chimie, astronomie... 

 

E

Pour créer un personnage : 

1. Déterminez son véritable nom et l'agence fédérale ou locale à laquelle il 

appartient. Si vous êtes inspiré, prenez également quelques instants pour 

réfléchir à sa situation familiale. Vit-il avec quelqu'un ? A-t-il des enfants ? 

2. Distribuez au choix les bonus/malus parmi les traits. La somme doit être 

nulle et les scores compris entre -2 et +2. 

3. Choisissez deux talents dans la liste. 

4. Selon l'époque à laquelle se déroule l'histoire, le Gardien vous indiquera 

si vous devez également choisir un nom de code, dont la première lettre 

doit forcément être l'initiale de la Cellule de Delta Green à laquelle il 

appartient.  
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En cours de jeu, les joueurs racontent ce que font leurs personnages, et le 

Gardien comment l'environnement réagit et évolue. Lorsque le Gardien reconnait 

que la situation en cours correspond à l'un des conflits énumérés ci-dessous 

(analyser, prendre un risque, disparaître...), il le signale et le joueur jette les dés, 

en appliquant le malus/bonus du Trait adéquat. Le Gardien interprète alors le 

résultat, en l'intégrant dans le récit. 

ANALYSER - 2D6 + RAISON 

Lorsque vous étudiez attentivement une personne, un thème, un objet, un lieu ou 

une situation. 

Sur 10+, vous savez tout ce qu'on peut humainement en savoir dans le temps que 

vous y consacrez, et selon la façon dont vous orientez votre recherche. 

Sur 7-9, vous obtenez des éléments intéressants et nombreux mais pas tous ceux 

qui seraient disponibles. 

Sur 6-, le Gardien choisit : 

Ã Vous n'obtenez rien de nouveau 

Ã Vous obtenez quelques éléments mais la situation se complique 

 

PRENDRE UN RISQUE - 2D6 + ACTION 

Lorsque ce que vous tentez comporte un risque physique. 

Sur 10+, tout se passe aussi bien que vous l'espériez. 

Sur 7-9, il y a une complication et le Gardien vous propose un choix ou un coût 

pour réussir (ce qui peut vous amener à gagner des Blessures ou de la Tension). 

Sur 6-, le risque tourne mal, le Gardien vous explique comment. Vous encaissez 

un ou plusieurs points de Blessure, selon la situation. 

DISPARAITRE - 2D6 + ACTION 

Lorsque vous tentez d'éviter ou d'échapper à un ennemi ou à une situation 

périlleuse. 

Sur 10+, vous parvenez à échapper au danger. 

Sur 7-9, vous réussissez à fuir, mais quelque chose se complique sérieusement. 

Choisissez dans la liste : 

Ã Vous laissez des indices derrière vous et vos ennemis pourront 

retrouver votre piste plus tard 

Ã Vous, ou un de vos alliés, subissez des Blessures 

Ã Vous perdez quelque chose d'important 

Ã Vous vous retrouvez dans une autre situation dangereuse ou face à 

un autre ennemi 

Sur 6-, le danger ne vous quitte pas. 

SELF-CONTROL - 2D6 + NERFS 

Lorsque vous êtes confronté à l'horrible, le surnaturel et l'anormal ou dans une 

situation très tendue et qu'il faut garder le contrôle de soi. 

Sur 10+, vous vous contrôlez et agissez comme bon vous semble. 

Sur 7-9, vous tenez le coup mais encaissez un point de Tension. 

Sur 6-, le Gardien choisit dans la liste : 

Ã Vous tenez à peine le coup. Encaissez plusieurs points de Tension, selon la 

situation 

Ã Vos nerfs lâchent et vous êtes en crise pour quelques instants. Le Gardien 

choisit comment cette crise se manifeste : 

Ã Vous criez et paniquez 

Ã Vous ripostez violemment 

Ã Vous suppliez et priez 

Ã Vous vous prostrez et marmonnez 
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RÉSISTER - 2D6 + NERFS 

Lorsque vous tentez de rester conscient malgré la douleur, les blessures, la 

fatigue ou le poison. 

Sur 10+, vous parvenez à rester conscient mais les circonstances vous forcent à 

agir en subissant un désavantage jusqu'à ce que vous ayez été soigné ou que vous 

vous soyez reposé quelques instants. 

Sur 7-9, vous restez conscient pour d6 minutes, après quoi vous sombrez dans 

l'inconscience. Vous subissez un désavantage jusque-là. 

Sur 6-, vous sombrez dans l'inconscience immédiatement. 

 

CONTACTER - 2D6 + INFLUENCE 

Lorsque vous faites jouer votre influence ou votre réseau de contacts pour 

obtenir des informations ou du matériel. 

Sur 10+, vous obtenez ce que vous souhaitiez dans un court délai. 

Sur 7-9, vous obtenez ce que vous souhaitiez, mais avec une complication. 

Choisissez dans la liste : 

Ã Cela prend beaucoup plus de temps que prévu 

Ã Votre contact vous demande un service en échange 

Ã Votre demande a attiré une attention malvenue : ennemis, supérieurs, 

ŀƎŜƴŎŜ ǊƛǾŀƭŜΣ ŀǳǘƻǊƛǘŞǎΧ 

Sur 6-, le Gardien choisit : 

Ã Vous n'obtenez rien de nouveau 

Ã Vous obtenez tout ou partie de ce que vous demandiez mais la situation 

se complique 

MANIPULER - 2D6 + INFLUENCE 

Lorsque vous tentez de persuader, manipuler, bluffer ou intimider un PNJ pour 

qu'il fasse quelque chose pour vous. 

Sur 10+, le PNJ fait ce que vous attendez de lui. 

Sur 7-9, le PNJ exige un quelque chose en retour avant de faire quoi que ce soit. 

Le Gardien vous indique ce que vous devrez faire pour que votre interlocuteur 

vous obéisse. 

Sur 6-, le Gardien choisit dans la liste : 

Ã Le PNJ refuse catégoriquement d'agir 

Ã Le PNJ agit dans votre sens mais sautera sur la première occasion pour 

vous trahir 
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E

Lorsque les circonstances dans lesquelles se trouve le personnage risquent de 

grandement influencer l'issue du conflit, le Gardien peut demander au joueur de 

lancer les dés avec l'avantage ou le désavantage : 

¶ Lorsque le joueur bénéficie de l'avantage, il lance 3 dés et garde les deux 

résultats les plus hauts. 

¶ Lorsque le joueur subit un désavantage, il lance 3 dés et garde les deux 

résultats les plus bas. 

¶ Les avantages et désavantages ne se cumulent pas : il n'est jamais 

possible de lancer plus de 3 dés. 

¶ L'avantage et le désavantage s'annulent : lorsqu'un personnage est 

affecté par les deux, il lance 2 dés normalement. 

E

Lorsque deux personnages joueurs agissent de concert, désignez un leader, qui 

sera en charge de lancer les dés. Si le leader est aidé par au moins un personnage 

bénéficiant d'un talent adapté à la situation, il lancera les dés avec l'avantage. En 

revanche, si le leader échoue, l'assistant subira également les conséquences de 

l'échec. 

 

 

 

 

Le compteur de Blessure mesure l'intégrité physique du personnage. Il est gradué 

de 0 à 4 : 

¶ 0 : Indemne 

¶ 1 : Contusionné 

¶ 2 : Blessé (d6 jours) 

¶ 3 : Mutilé (d6 heures) 

¶ 4 : Mourant (d6 minutes) 

Lorsque vous êtes blessé, mutilé ou mourant, jetez un d6 pour déterminer 

combien de temps il reste à votre personnage avant de passer l'arme à gauche, 

à moins qu'il ne reçoive de soins médicaux adaptés et qu'il ne soit stabilisé. 

ENCAISSER DES BLESSURES 

Le Gardien peut accorder de 1 à 4 points de Blessures lorsque la situation s'y 

prête et/ou que lorsque le personnage échoue à surmonter un risque : 

¶ Coup de poing, chute dans les escaliers, une journée au soleil sans boire:1 

¶ Armes blanches, armes à feu de petit calibre : 2 

¶ Armes à feu de gros calibre, renversé par une voiture, chute de plusieurs 

mètres : 3 

¶ Explosions, renversé par un train, chute de plusieurs étages, noyade, 

graves brûlures : 4 
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SOIGNER - 2D6 + RAISON 

Lorsque vous apportez en urgence des soins médicaux à un blessé. 

Sur 10+, l'état de votre patient est stabilisé. 

Sur 7-9, l'état de votre patient est stabilisé de justesse. Vous encaissez un point 

de Tension. 

Sur 6-, l'état de votre patient n'est pas stabilisé mais vous avez peut être gagné un 

peu de temps. Relancez le dé de la blessure pour déterminer combien de temps il 

lui reste à vivre désormais. 

 

Le compteur de Tension mesure l'état de stress et de panique du personnage. Il 

est gradué de 0 à 4 : 

¶ 0 : Calme 

¶ 1 : Agité 

¶ 2 : Stressé (-1) 

¶ 3 : Terrifié (-2) 

¶ 4 : En crise 

Lorsque vous êtes stressé ou terrifié , vous subissez le malus indiqué dans la liste à 

tous vos jets impliquant la Raison ƻǳ ƭΩLƴŦƭǳŜƴŎŜ. 

Lorsque vous êtes en crise, le Gardien choisit comment vous réagissez : 

Ã Crier et paniquer 

Ã Riposter violemment 

Ã Supplier et prier 

Ã Se prostrer et marmonner 

La crise dure jusqu'à la fin de la scène, après quoi vous perdez automatiquement 

un point de Tension et devenez traumatisé (jusqu'à la fin du scénario). Si vous 

étiez déjà traumatisé, la crise dure au moins jusqu'à la fin de l'histoire et votre 

personnage passe sous le contrôle du Gardien. 

Dans tous les cas, votre personnage gagnera une part d'ombre à la fin de 

l'histoire, représentant sa manière de gérer le traumatisme qu'il vient de vivre. S'il 

possédait déjà une part d'ombre, vous pouvez choisir de la changer ou de 

conserver l'ancienne. 

  


