Redview est une petite ville américaine
qui a toujours été tranquille en apparence.
Dans la chaleur de Uété 1985, des choses
étranges se produisent en ville. Pas de
vacances pour vous et VOS amis du Gang
des Mysteres qui allez enquéter sur ces
mysteres.

GHISLAIN MASSON
DAVID CICUREL
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C Application Gratuite ’5 Goagle Play 1 o B:gg‘egirore
Pour jouer a Chronicles of Crime, il faut une application que vous
pouvez télécharger gratuitement depuis ’App Store d’Apple ou
Google Play (pour version Android 4.4 ou plus récente, version
iOS 8.0 ou plus récente. La version peut évoluer ultérieurement).
Il vous suffit d’avoir l'application installée sur un téléphone
ou une tablette pour jouer. Il est impossible de jouer sans
application. Une fois téléchargée, lapplication n’a besoin
d’aucune connexion Internet pendant le jeu. La langue peut étre

modifiée dans l’application. a
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Une petite ville tranguille dans un
cadre bucolique, idéale pour les
amilles, les animaux de compagnie
et les amoureux de la nature.

Située dans le nord-est des Etats-Unis, dans I'état
du Maine, au cceur de l'une des plus belles foréts
d’'Ameérique du Nord, Redview et 568 9607 habitants
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LA VILLE, ,
ET-LE AUARTIER'GENERAL

Les quatre scénarios de base de cette extension se passent a
Redview, une petite ville américaine des années 1980.

Vous jouez un groupe d’adolescents et vous vous appelez « Le Gang
des Mysteres ». Votre quartier général est la cabane dans ’arbre. La
différence entre le jeu de base et Redview est que vous ne pouvez
pas jouer la nuit ! Vous étes des ados, alorsvous devezrentrer tous
les jours a la maison a 22h00, avant que vos parents ne paniquent.

Pour finir la journée, revenez sur ﬁ et appuyez sur

| [ g 'COUCHER !

Ne sortez pas trop tard la nuit ! Vos parents vont s’inquiéter et
votre score final pourrait étre plus bas a cause de cela !

PRINCIPE DV TEV

Vous n’étes pas des enquéteurs anonymes quelconques mais des
ados qui s’intéressent tout particulierement aux événements
étranges qui se passent dans la ville. Dans la boite, vous trouverez
les 6 plateaux Personnage avec leurs différentes forces et
faiblesses. Chaque joueur doit en choisir un au début de chaque
scénario. Essayez de composer une équipe équilibrée pour pouvoir
faire face a différents types d’événements. Amusez-vous avec votre
personnage et n’hésitez pas a vous mettre dans sa peau !
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o La Parole désigne L’Esprit désigne
Levgf:;’:o‘tzlgre votre capacité a votre intelligence,
agilite interagir, bluffer et connaissance et
LUk lire les émotions. perception.

TESTS

Dans Welcome to Redview, vous ne pouvez pas appeler d’experts
scientifiques en aide. Les smartphones ne seront pas la avant
au moins quinze ans et Internet n’est qu’un bon theme de
science-fiction. Heureusement, vous étes des ados débrouillards
et vous pourrez surmonter de nombreux obstacles a ’aide de vos
trois compétences : le Corps, la Parole et I’Esprit. Lorsque ’appli
affiche un ou plusieurs icones de compétences, cela signifie que
vous pouvez faire une action spéciale. S’il y a plus d’un icone, vous
devez discuter entre vous d’une action qui vous correspond et
comment vous voulez aborder la situation, ou d’une action qui
correspond a la compétence que vous considérez forte dans votre
équipe.

Appuyez sur l’icone de compétence choisi a ’écran et effectuez le
test.

Pour faire le test, chaque joueur lance un dé et ajoute la valeur de
competence correspondante de leur personnage au resultat.




@ Un résultat de 5 ou 6 signifie un succes.
@ Un résultat de 7 ou plus signifie deux succes.
Tous les joueurs effectuent le test en méme temps.

Pour réussir le test, vous devez obtenir un nombre de succes
équivalent au nombre de joueurs.

Apres le test, vous devez appuyer sur le bon bouton dans l'appli
pour decouvrir ’issue de votre succes ou de votre echec.

NIVEAUX. DE DIFFICULTE
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Certains tests sont faciles .- 1; ou difficiles . Lorsqu’un tel test
apparait, vous devez changer la valeur de chaque dé lancé par :

+ 1 pour les tests faciles.

pour les tests difficiles.

ENERGIE

Au debut de chaque scénario, chaque joueur récupeére autant
de jetons d’Energie qu’indiqués sur son plateau Personnage.
Vous pouvez dépenser un jeton d’Energie pour faire le test une
deuxieme fois. Vous pouvez en dépenser autant que vous voulez
mais seulement pour vos propres lancers !

L’ordre des actions pendant ce test est le suivant :

Tous les joueurs lancent un dé et ajoutent les modifications
(a savoir la valeur de compétence et -1 ou +1 si le test est
difficile ou facile).

@Les joueurs vérifient combien de succes ils ont obtenu.

Les joueurs décident s’ils souhaitent utiliser les jetons
d’Energie pour faire des lancers supplémentaires d’Energie.

Tout succes supplémentaire obtenu grace a un lancer d’Energie
est ajouté au nombre de succes du groupe jusqu’a ce que le
test soit réussi ou jusqu’a ce que les joueurs décident de ne pas
dépenser plus de jetons d’Energie (provoquant donc ’échec du
test).

A chaque fois que vous utilisez un jeton d’Energie, vous devez le
retourner du cété inactif W\ .

Au début de chaque nouvelle journée, tous les joueurs retournent
leurs jetons d’Energie de leur coté actif.

Si application force le groupe a utiliser un jeton d’Energie, le
groupe doit choisir quel joueur retourne le jeton du coté inactif.

Si tous vos jetons d’Energie sont déja retournés sur leur c6té
inactif, le jeu continue sans qu’il n’y ait d’autre pénalite. ﬂ




EXEMPLE

Alex, Victoria et Sarah décident de
résoudre une situation a laide de la
compétence de Parole. C’est un test
difficile ! Elles lancent chacune un de.
Alex obtient 3. Malheureusement, sa
valeur de compétence de Parole est de 2,
elle échoue donc au test (3+2-1=4, ce qui
est inférieur a 5, le minimum requis pour
réussir).

Sarah lance et obtient 6 ! Sa valeur de Parole est
seulement de 1, mais elle réussit de toute =
facon (1+6-1=6, ce qui est assez pour /7~

réussir).

Victoria lance et obtient 3. Sa valeur
de Parole est de 3, elle réussit donc
(3+3-1=5).

Le groupe a obtenu deux succés

jusque-la, la situation est dure. Alex

n’a plus de jetons d’Energie actifs,

elle ne peut donc pas refaire le test.

Sarah satt que refaire le test n’est
ne idée, car sa valeur de

Parole est basse et

chances d’obtenir un

valeur de Parole de

- elevée, c’est la meilleure

chance pour le groupe. Elle décide de refaire

le test en utilisant le seul jeton d’Energie qui lui reste.

Elle lance le dé et obtient 5, ce qui lui donne deux succés (5+3-1=7).

Le groupe a donc obtenu un total de quatre succés (Sarahenaeu 1, le
premier lancer de Victoria en a eu 1, et le lancer d’Energie de Victoria
en a eu 2). Elles ont réussi le test puisqu’elles devaient avoir au moins
trois succes au total.
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