
" Nous n'avons q ue  faire  de  justice  ! Nous som m e s à la 
gue rre , sur le  front le  plus crue l, car l'e nne m i s'avance  
m asq ué, e t c'e st une  lutte  à m ort ! Je  propose , j'e xige  la 
création d'un organe  q ui régle ra, de  m anière  
révolutionnaire , e xpéditive , auth e ntiq ue m e nt bolch éviq ue , 
le ur com pte  aux contre -révolutionnaire s" 
FELIX EDMUNDOVICH  DZERZH INSKI

En déce m bre  19 17, afin de  lutte r contre  le  nouve au régim e  
q u'ils ont réussit à faire  instaure r e n Russie , Lénine  e t 
Dze rzh insk i réunisse nt le s ce nt pe rsonne s e n q ui ils ont le  
plus confiance  e t fonde  la Vétch ék a (VCK) ou Tch ék a 
(Com m ission Extraordinaire  panrusse  pour la Répre ssion de  
la contre -révolution e t du Sabotage ). Le ur but e st de  
parcourir l'e nse m ble  du pays e t d'y ch asse r le s "e nne m is du 
classe ", q ue  ce  soit le s bourge ois, le s russe s blancs 
im périaliste s, le s m e nch e vik s ou le s anarch iste s. Ils de vaie nt 
soit le s traduire  au Tribunal Révolutionnaire , soit tout 
bonne m e nt le s élim ine r. Pour ce ux q ui ose raie nt se  m e ttre  
e ntre  e ux e t le s Traître s, ils pe uve nt toujours re courir à la 
confiscation, l'arre station, la privation de s carte s de  
nourriture , e tc.
Tch ék a vous propose  d'incarne r un de s age nts de  la Tch ék a à 
la création de  ce t organe , parcourant le  pays e n groupe  de  2 
à 6 pe rsonne s à la re ch e rch e  de s e nne m is du pe uple . Vous 
trouve re z ci-de ssous le s règle s du je u, ainsi q ue  q ue lque s 
synopsis de  scénarios e t une  fe uille  de  pe rsonnage .

Niveaux de Santé et Doctrine
Ch aq ue  pe rsonnage  dispose  de  4 Nive aux de  Santé q ui sont: 
Éraflure s, Ble ssure  Légère , Ble ssure  Grave , Com a. A ch aq ue  
fois q u'un pe rsonnage  pre nd de s dom m age s, il baisse  d'un 
nive au sa santé par dom m age  subit. S'il pre nd plus de  4 
nive aux de  dom m age s, il e st m ort. Ch aq ue  nive au subit 
inflige  aussi de s m alus aux actions, sauf pour le s Éraflure s. 
Par e xe m ple , si un pe rsonnage  e st e n ble ssure  légère , il 
de vra ch oisir de ux ch iffre s au lie u de  un sur le  dé 6 pour 
résoudre  une  action, e t ainsi de  suite .
La Doctrine  e st une  jauge , q ui pe ut aussi bie n m onte r q ue  
de sce ndre , ave c trois points de  départs. C'e st e lle  q ui m ontre  
q ue  le s Age nts sont bie n plus q ue  de  sim ple s cam arade s: ils 
e n sont l'élite .  Ch aq ue  point pe ut être  utilise r e n cours de  
partie  com m e  de s points de  Ch ance . Lorsq ue  l'on dépe nse  un 
point, on pe ut re faire  une  Roule tte  Russe , m ais l'on e st 
obligé de  conse rve r le  nouve au résultat.
La Doctrine  se rt aussi de  com péte nce  pour tout ce  q ui 
touch e  aux re ssource s q ue  pe uve nt obte nir le s age nts (q ue  
ce  soit m atérie l ou h um aine s) q ue  pour le s inte rrogatoire s. 
Pour ce  faire , il suffit de  lance r un dé e t de  faire  je t inférie ur 
ou égal à son score  de  Doctrine .
A la fin de  la partie , le  MJ inte rroge  tous le s joue urs à tour 
de  rôle  e t de m ande  à ch acun s'il pe nse  q ue  se s autre s 

cam arade s ont bie n re spe ctés le s pe rce pts du Partie  e t s'ils 
l'ont bie n se rvis durant la de rnière  m ission. Si un joue ur à 
l'unanim ité d'accord de  se s cam arade s, il gagne  un point de  
Doctrine . Si un joue ur à une  unanim ité de  désaccord, il pe rd 
un point de  Doctrine . Si l'unanim ité e st rom pu dans un se ns 
ou dans l'autre , le  joue ur re ste  au m êm e  stade .

La Roulette Russe
Le  systèm e  de  je u e st e xtrêm e m e nt sim ple  e t s'inspire  de  la 
célèbre  roule tte  russe . Avant d'e ffe ctue r une  action, le  joue ur 
déte rm ine  un ch iffre  e ntre  1 e t 6 e t lance  un dé. S'il tire  le  
ch iffre  q u'il a ch oisit, il éch oue , sinon, il réussit son action.
Mais de s fois, ça se  corse ! Le  MJ pe ut augm e nte r la difficulté 
du je t e n fonction de  la difficulté de  l'action q ue  souh aite  
établir le  joue ur. Dans ce  cas, il augm e nte  le  MJ augm e nte  le  
nom bre  de  balle s dans le  barille t, e t de m ande  au joue ur de  
déte rm iné e ntre  2 e t 5 ch iffre s e ntre  1 e t 6. Si le  joue ur tire  
un de s ch iffre s q u'il a séle ctionné, il éch oue , sinon, il réussit 
son action.
Pour le s com bats, on appliq ue  le  m êm e  systèm e , sauf q ue  ce  
sont le s joue urs e ux-m êm e  q ui s'appliq ue  de s difficultés. Ils 
ch oisisse nt ch acun de  le ur côté e ntre  1 e t 5 ch iffre s sur un 
dé 6 e t lance  le  dé. Si un de  le ur ch iffre  ch oisi e st tiré, ils 
éch oue nt, sinon, ils réussisse nt. Le s dom m age s sont 
déte rm inés par la difficulté q ui fut établie  avant le  lance r de  
dé. Donc, e n m e ttant une  balle  dans le  barille t, on fait 
pe rdre  un nive au de  santé à l'adve rsaire , alors q u'ave c 5 
balle s, on le  tue  dire cte m e nt.

Synopsis:
- Le s pe rsonnage s arrive nt dans un village  où un fe rm ie r 
profite  de  la situation de  gue rre  pour e ffe ctue r du m arch é 
noir, corrom pant ainsi tout le  village  com plice  au 
capitalism e ;
- Le s pe rsonnage s sont e nvoyés à la frontière  de  la Mongolie  
afin de  m e ttre  un te rm e  à un Se igne ur de  la Gue rre  q ui y fait 
régne r la tyrannie ;
- Un e spion d'une  rich e  nation capitaliste  s'e st introduit dans 
notre  pays e t a pour m ission d'élim ine r un de  cam arade -
dirige ant. Le s pe rsonnage s arrive ront-ils à l'arrête r à te m ps?
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Nom  de l'Agent:

Niveaux de Blessure:

Eraflures

Blessure Légère

Blessure Grave

Com a

Doctrine: 1   2   3   4   5
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