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Choisissez les agences fédérales. Choisissez I'armée. Choisissez la NASA ou le CDC.

Choisissez de mentir a vos supérieurs. Choisissez une carriere ruinée. Choisissez la /

solitude et le divorce. Choisissez de voir la vie a tr avers le fond d'une bouteille. /\
) ! . . * i o LT, 7/

Choisissez la destruction systéematique des preuves et I'exécution des témoins. Parce e

que bordel, ils en savent trop. Choisissez les tenues noires et masques a gaz ’

assortis. Choisissez un MP5 volé a la CIA avec son putain de | ot d'accessoires. R

Choisissez le deluge 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

a retourner le canon de votre arme contre votre tempe. Choisissez le Roi en Jaune et

réveillez - vous en vous demandant qui vous étes 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 a

travers une ligne s écurisée et affrontant I'escouade de tueurs NRO DELTA enfon cant

votre porte.

Choisissez une derniere Nuit a I'Opéra.

CHOISISSEZ DELTA GREEN.
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Deux possibilités existent : soit nous sommes seuls dans !
l'univers, soit nous ne le sommes pas. Les deux hypothéses 6
sont tout aussi effrayantes. R
- Arthur C. Clarke
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Cthulhu ou les joueurs incarnent des agents fédéraux américains luttantre
des créatures surnaturelles des conspirations menagant leurs compatriotes.

Ce document ne contient aucun élément de contexte Bafta Greenet devra
donc étre utilisé conjointement avec les ouvrages parus en anglais Attez
Dream Publishinget traduits en francais chez I&slitions San®étour.

World of Liesest dérivé deDark World un systeme de jeu dé&abulg avec son
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Dark World comme World of Lies sont tous deux basés sur kysteme @®©@

Apocalypse créé originellement par Vincent D. Baker pour le jeu de roles Le texte de ce jeu est publie sous lice@reative Commons BNGSA Cette
Apocalypse World licence vous autorise a modifier et redistribuer ce fichier a condition d'en citer la
paternité et de distribuer la versiamodifiée sous la méme licence.
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Un personnage d&Vorld of Liesse définit par somom, la cellule a laquelle il
appartient, l'agence fédérale pour laquelle il travailysi que plusieurs
élémentstechniques.

f Quatretraits qui le caractérisent (Raison, Action, Nehfgluence

1 Destalents, regroupantses compétencest connaissances les
plusmarguantes

1 Deuxétats, des compteurs gradués de 0 a 4 servant a mesurer sa santé
physique et mentale : Bleares et Tension

TRAITS

Les quatraraits RQdzy LISNR2Yy Yyl 3S az2yi

RAISON éducation, intellect, logique
ACTION force, agilité, endurance, instinct
NERFScalme, sandroid, stabilité
INFLUENCHEelationnel, bagou, réseau

=) =) =] =]

Chaquetrait possede un niveaexprimé par urbonus/malus:

Mauvais -2
Médiocre :-1
Moyen : O
Fort: +1
Excellent : +2

=) =) = =) =
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TALENTS
Les talents du personnage regroupent ses talents et connaissances le
plusmarguantes. Il s'agit des domaines ou le personnage est un véritable expert.

Lestalentspossédés par le personnage peuvent étre utilisés pour améliorer le
chances du personnage dans un cibnfis peuvent égalemerétre invoqués pour

lui permettre de tenter des actions impossibles autrement (par exemple, tous le
agents connaissent des rudiments de premiers soins maaelat Médecine est
nécessaire pour autopsier un cadavre).

Si la situation permet au personnage de s'appuyed'sarde ses talents, il lance
les dés avec uhonus de +11l n‘est pas possible de cumuler plusieurs talents a la
fois.




DRV IR VSRS JPUSS NI NP SR LTS SRR THIP-Y SPGIy s ——————

Lestalents du personnage peuvent étre choisis dans la liste suivante ou librement CREER UN PERSONNAGE
créés avec l'accord du Gardien

il
f
il

=) =) =) =]

Armes a feu Combat a I'arme a feu, entretien des armes

Corps a corpsCombat au corps a corps

Conduite Poursuivre, distancer ou filer un véhicut®nduire dans des
circonstances extrémes

Démolition :Poser et désarmer des charges explosives, reconnaitre un
type d'explosifs par les traces laissées

Espionnage Utilisation de matériel de surveillancaire passer des
informations discrétement, obseer sans étre vusavoir Si on est soi
méme surveillé

Filatures Suivre une cible incognito, savoir si on estraéime suivi
Informatique :Analyser un systeme informatique, piratage,
cryptographie, remonter une piste sur Internet

Interrogatoire :Obtenr des informations de quelqu'un, par la contrainte
ou par le dialogue

Investigation Recherches d'indices, sens de I'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 secrétes,
I'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 (hélicopteres, avions, parapentes...)
Psychologie'Lire" une personne, traiter un traumatisme ou une maladie
mentale

SciencesPhysique, chimiegstronomie..

__ o AeS RN /. TN
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B
Pour créer un personnage (1
1. Déterminez sowéritable nomet I'agence fédéraleou locale a laquelle il (‘

appartient. Si vous étes inspiré, prenez également quelques instants pourt/
réfléchir & sa situation familial¥/it-il avec quelqu'un ? &il des enfants ? bi’fG
Distribuezau choix lebonus/malusparmi les taits.La somme doit étre &
nulle et les scores compris entr@ et +2. ‘
Choisissedeux talentsdans la liste.

Selon I'époque a laquelle se déroule I'histoire, le Gardien vous indiquera
si vous devez également choisirnom de code dont la premiere lettre :
doit forcément étre l'initiale de la Cellule de Delta Green a laquelle il
appartient.
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CONFLITS

RESOUDRE DES CONFLITS

En cours de jeu, les joueurs racontent ce que font leurs personnages, et le
Gardien comment I'environnememéagit et évolue. Lorsque le Gardien reconnait
gue la situation en cours correspond a l'un desflits énumérés cidessous
(analyser, prendre un risque, disparaitre...), il le signale et le joueur jette les dés,
en appliqguant le malus/bonus du Tratdéquat. Le Gardien interpréte alors le
résultat, en l'intégrant dans le récit.

ANALYSER2D6 +RAISON
Lorsque vous étudiez attentivement une personne, un theme, un objet, un lieu ou
une situation.

Sur 10+ vous savez tout ce qu'on peut humainement en savairsde temps que
Vous y consacrez, et selon la fagon dont vous orientez votre recherche.

e L/WHAT/THEY/SrrMm /._...g

DISPARAIRE-2D6 + ACTION

Lorsque vous tentez d'éviter ou d'échapper a un ennemi ou a une situation/]

périlleuse. , .
A

Sur 10+ vous parvenez a échapper au danger. 7/

Sur 79, vous réussissez a fuir, mais quelque chose se complique sérieusement
Choisissez dans la liste ’R

I

Vous laissez des indices derriére vous et vos ennemis pourront
retrouver votre piste plus tard

Vous, ou un de vos alliés, subissez des Blessures

Vous perdez quelque chose d'important

Vous vous retrouvez dans une autre situation dangereuse ou face a
un autreennemi 4

D

Sur 6, le danger ne vous quitte pas.

SELFCONTRL -2D6 + NERFS

Sur 79, vous obtenez des éléments intéressants et nombreux mais pas tous ceux Lorsque vous étes confronté a I'horrible, le surnaturel et I'anormal ou dans une

qui seraient disponibles.
Sur 6, le Gardien choisit

A Vous n'obtenez rien de nouveau
A Vous obtenez quelques éléments mais la situation se complique

PRENDRBEJNRISQUE 2D6 + ACTION
Lorsque ce que vous tentez comporte un risque physique.

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

Sur 79,il y a une complication et le Gardienugpropose un choix ou un codt
pour réussir (ce qui peut vous amenegagnerdes Blessures ou de la Tension).

Sur 6, le risque tourne mal, le Gardien vous expligue comment. Vous encaissez
un ou plusieurs points de Blessure, selon la situation.

situation trés tendue et qu'il faut garder le contr6le de soi.
Sur 10+vous vous contrdlez et agissgrmme bon vous semble.
Sur 79, vous tenez le coup mais encaissez un point de Tension

Sur 6, le Gardien choisit dans la liste

A Vous tenez a peine le coumcaissez plusieurs points de Tension, selon la
situation

A Vos nerfs lachent et vous étes en crise pour queldgpssnts. Le Gardien
choisitcomment cette crise se manifeste :

Vous criez et paniquez

Vous ripostez violemment

Vous suppliez et priez

Vous vous prostrez et marmonnez

b3S S ]
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RESISTER2D6 + NERFS MANIPULER2D6 + INFLUENCE !
Lorsque vous tentez de rester conscient malgré la douleurblessures, la Lorsque vous tentez de persuader, manipuler, bluffer ou intimider un PNJ pou]
fatigue ou le poison. gu'il fasse quelgue chose pour vous. {
Y
Sur 10+ vous parvenez a rester conscient mais les circonstances vous forcent aSur 10+le PNJ fait ce que vous attendez de lui. (/
It

agir en subissant un désavantage jusqu'a ce que vous ayez été soigné ou que vous _ _ : B
Sur 79, le PNJ exige un quelque choseretour avant de faire quoi que ce soit. E
<

Le Gardien vous indique ce que vous devrez faire pour que votre interlocute
Sur 79, vous restez anscient pour dé minutes, apres quoi vous sombrez dans vous obéisse.
I'inconscience. Vous subissez un désavantage jukgue

VOUS soyez reposé quelques instants.

|
Sur 6, le Gardien choisit dans la liste

'

Sur 6, vous sombrez dans l'inconscience immediatement. i AIC 4 )
A Le PNJ refuse catégoriguement d'agir

A Le PNJ agit dans votre sens mais sautera sur la premiére occasion pour |

vous trahir .
CONTACTERDG6 + INFLUENCE

Lorsque vous faites jouer votre influence ou votre réseaucdatacts pour |
obtenir des informations ou du matériel. \

Sur 10+ vous obtenez ce que vous souhaitiez damsourt délai »

Sur 79, vous obtenez ce que vous souhaitiez, mais avec une complicatic
Choisissez dans la liste

p21

Cela prend beatoup plus de temps que prévu

Votre contact vous demande un service en échange

Votre demande a attiréine attention malvenue ennemis, supérieurs,
ISy O0OS NAGIESS Fdzi2aNAGSax

>t >

Sur 6, le Gardien choisit

A Vous n'obtenez rien de nouveau
A Vous obtenez tout opartie de ce que vous demandiez mais la situatior
se complique




L MBN _____EEEREe  PA LS
mAe - X

SNCDNOW PSS SN TR SNPPEC S ESPNVIN VPRV IR SO—

TTe———y &2\

AVANTAGE ET DESAVANTAGE

Lorsque les circonstances dans lesquelles se trouve le persomisggent de
grandement influencel'issue du conflit, le Gardien peut demanderjaueur de
lancer les dés avec l'avantage ou le désavantage

f Lorsque le joueur bénéficie davantage il lance 3 dés et garde ldsux
résultats les plus hauts.

1 Lorsque le joueur subit uhésavantageil lance 3 dés et garde ldsux
résultats les plubas

1 Les avantages et désavantages ne se cumulent pas : il n'est jamais
possible de lancer plus de 3 dés.

f L'avantage et le désavantage s'annulent : lorsqu'un personnage est
affecté par les deul lance 2 dés normalement.

COOPERATION

.gg.,--db;Am.‘_“’“UT/WHAT[THEX/snnuLujg

BLESSURES_ET_TRAUMATI|ISMES /
/e
BLESSURES ET SOINS !/

Le compteur de Blessumesure l'intégrité physique du personnage. Il est gradué ;6
de Oa4: R
: Indemne

: Contusionné

: Blessé (d6 jours) |
: Mutilé (d6 heures)

: Mourant(dé minutes)

= a4 —a —a -
A WO NP O

Lorsque vous éteblessé mutilé ou mourant, jetez un d6 pour déterminer

Lorsque deux personnages joueurs agissent de concert, désignez un leader, qufembien de temps il reste a votre personnage avant de passer I'arme a gauchg,
sera en charge de lancer les dés. Si le leader est aidé par au moins un personnage Mins qu'il ne recoive de soins medicaux adaptes et qu'il nestabilise

bénéficiant d'un talent adapté a la situation, il lanedes dés avec l'avantage. En

ENCAISSER DEBLESSURES

revanche, si le leader échoue, l'assistant subira également les conséquences dq_e Gardien peuticcorder de 1 4 4 points deleBsuredorsque la situation s'y

I'échec.

préte et/ou que lorsque le personnage échoue a surmonterisgue:

1 Coup de poing, chute dans les escaliarg journée au soleil sans boire:1

1 Armes blanches, armes a feu de petit calibge

1 Armes a feu de gros calibm@nversé par une voiture, chute de plusieurs
metres : 3

1 Explosions, renversé par un train, chute de plusieurs étages, noyade,
graves brQlures : 4




SOIGNER2D6 + RAISON
Lorsque vous apportez en urgence des soins médicaux a un blessé.

Sur 10+I'état de votre patient eststabilisé

Sur 79, I'état devotre patient eststabiliséde justesse. Vous encaissez un point
de Tension.

Sur 6, I'état devotre patient n'est pas stabilisé mais vous avez peut éagné un
peu de temps. Relancez le dé de la blesqour déterminer combien de temps |l
lui reste a vivre désormais.

TS AN/ l.‘lU'J,'/w £
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TENSION ET TRAUMATISMES
Le compteur de Tension mesure |'état de stress et de panique du persorihage.'l
estgraduéde0a4:

: Calme 7,
. Agité

: Stressé-{)
: Terrifié {2) £
:En crise

= a4 -4 —a -
A WODN - O

Lorsque vous étestresséou terrifié, vous subissez haalus indiqué dans la lisée
tous vos jets impliquant la Raiséndz f QL.y ¥f dzSy OS I

Lorsque vous étesn crise le Gardierchoisit comment vous réagissez ,

Crier et paniquer

Riposter violemment I
Supplier et prier H
Se prostrer et marmonner

b33~
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La crise dure jusqu'a la fin de la scéne, apres quoi vous perdez automatiqueme
un point de Tension et devendmumatisé (jusqu'a la fin du scénario). Si vous
étiez déjatraumatisé, la crise dure au moins jus@ula fin de l'histoire et votre
personnage passe sous le contréle du Gardien.

Dans tous les cas, votre personnage gagnera paie d'ombre a la fin de
I'histoire, représentant sa maniére de gérer le traumatisme qu'il vient de vivre. S'i
possédait déja unegpart d'ombre, vous pouvez choisite la changer ou de
conserver l'ancienne.



