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INTRODUCTION

Le Grand Malheur

Personne ne sait vraiment ce qui s’est passé dans 
ce laboratoire, non loin de la capitale du Delgènor. 
Depuis, le lien entre magie et technologie est brisé, 
libérant dans la foulée un étrange fléau : la corrup-
tion. Elle ramène l’homme à ses instincts les plus 
primaires, les bêtes ont soif de sang, les plantes se 
transforment, tout devient noir.

L’ensemble de la région, à des centaines de kilo-
mètres, est devenue méconnaissable, ravagée, entiè-
rement corrompue. En position de faiblesse, le 
Delgènor se voit déclarer la guerre par le Ganal, son 
grand rival. Rapidement, avec le jeu des alliances, le 
conflit prend de l’ampleur et devient mondial.

Trois ans plus tard : c’est une opération difficile, 
en bordure de la Zone Corrompue. Une reconnais-
sance armée en territoire ennemi. La XVIe compa-
gnie en a vu d’autres, mais face à un ennemi beau-
coup plus nombreux, prise à revers, encadrée par 
l’artillerie, les pertes sont terribles. Il faut fuir. Vite. 
Mais la retraite est coupée. Il n’y a plus qu’une seule 
issue : la Zone Corrompue.

CONCEPT

Déroulement du scénario

Sous des apparences de « survie en Zone Cor-
rompue », ce scénario est en fait un huis-clos entres 
les personnages des joueurs. Après une rapide intro-
duction, ils vont devoir effectuer, à pied, un trajet 

de près de 150 kilomètres en pleine Zone Corrom-
pue pour rejoindre leurs lignes. L’idée principale est 
de faire monter progressivement la tension tout au 
long du trajet en s’aidant des éléments suivants :

LA SURVIE — les ressources très limitées à dispo-
sition des joueurs et leurs maigres réserves de nour-
riture et de munitions sont largement insuffisantes 
pour tenir tout le long du voyage.

LE DANGER — la Zone Corrompue est remplie de 
créatures angoissantes et de phénomènes étranges 
qui ne manqueront pas de susciter l’angoisse, même 
parmi les plus endurcis.

LA CORRUPTION — au fur et à mesure du voyage, 
les personnages vont petit à petit être eux-mêmes 
victimes de la corruption.

Ce dernier point est particulièrement important. 
Suivant le temps que les personnages passent dans 
la Zone, ils vont devenir eux-mêmes de plus en plus 
corrompus. Nous avons prévu trois traits de corrup-
tion par personnage que vous pourrez distribuer tout 
au long du scénario. Veillez bien à ne les révéler qu’au 
joueur concerné, de manière à ce les joueurs doivent 
découvrir comment sont affectés les autres. Suivant 
les actions des joueurs, n’hésitez pas à les leur donner 
plus tôt ou plus alors tard, de manière à récompenser 
les bons comportements et à sanctionner les actions 
qui les exposent plus à la corruption.

Ressources en ligne

Pour vous aider à planifier le déroulement du 
scénario, n'hésitez pas à consulter les ressources en 
ligne sur le site et le wiki d'Oxélie. Vous y trouverez 
des précisions sur la corruption, des indications sur la 
géographie des lieux visités et des précisions d'ordre 
politique par rapport à la Grande Guerre : https://
oxelie.com et https://wiki.oxelie.com.

https://oxelie.com


2 OxélieEn fuite vers l’enfer

LES PERSONNAGES

Tous les personnages font partie de la XVIe 
compagnie et se connaissent depuis longtemps. Ils 
ont l’habitude de travailler ensemble et ont chacun 
un rôle différent. Leur historique, leur personnalité 
et leurs traits de corruption sont destinés à favoriser 
les interactions entre les joueurs. Vous pouvez accé-
der à leur feuille de personnage complète via le site 
https://personnages.oxelie.com.

Roland de la Poype

Sexe : Homme — Naissance : 700, 31 ans 
Origine : Delgènor — Nationalité : Delgènor 

Profession : Lieutenant 
Traits de corruption : Paranoïaque ; dirigiste ; 

yeux jaunâtres

Issu de la petite bourgeoisie, professeur et bien 
éduqué, Roland s’est retrouvé parachuté officier par 
la force des choses quand la guerre a éclaté. Il n’en 
a absolument pas l’étoffe et se repose beaucoup sur 
ses sous-officiers pour imposer le peu d’autorité 
qu’il a sur la troupe.

Gérard Vignon

Sexe : Homme — Naissance : 697, 34 ans 
Origine : Delgènor — Nationalité : Delgènor 

Profession : Caporal 
Traits de corruption : Totalement désinhibé ;  

intolérant à l’insubordination ; pilosité extrême

Gérard est un vieux de la vieille, vétéran de nom-
breuses campagnes. Il a le contact facile et un cer-
tain charisme, qui lui confère une autorité naturelle. 
C’est lui le véritable chef de la troupe et il prend ce 
rôle très à cœur. Pourtant, pris entre le marteau et 
l’enclume, il sait que cela l’isole des autres.

Augustin Fouche

Sexe : Homme — Naissance : 708, 23 ans 
Origine : Delgènor — Nationalité : Delgènor 

Profession : Infirmier 
Traits de corruption : Besoin d’être rassuré ;  

crises de paniques soudaines ; posture recroquevillée

Etudiant à l'école de médecine juste avant la 
guerre, Augustin a été réquisitionné au début des 
hostilités pour servir d’infirmier sur le champ de 
bataille. Inutile de dire qu’il a vu des choses qui 
l’ont profondément choqué. De nature un peu fra-
gile, il a sombré dans la morphine pour l’aider à 
tenir le coup.

Shaakir Aslam

Sexe : Homme — Naissance : 706, 25 ans 
Origine : Ahradjbla — Nationalité : Delgènor 

Profession : Grenadier 
Traits de corruption : Irascible ; agressif ; 

musculature saillante

Fils d’immigré, Shaakir a toujours été la tête 
de turc partout où il s’est retrouvé. Y compris à 
l’armée, où malgré ses compétences et son achar-
nement, il a l’impression qu’on ne lui donne pas le 
mérite qui lui reviendrait de droit.

Edouard Massot

Sexe : Homme — Naissance : 709, 22 ans 
Origine : Delgènor — Nationalité : Delgènor 

Profession : Tireur de précision 
Traits de corruption : Impose son avis ; veut absolument 

faire avancer les choses ; crocs

De nature calme et taciturne, Edouard est 
quelqu’un de froid et distant, toujours persuadé 
d’avoir la solution à tout. D’ailleurs, il ne se prive 
pas de lancer une petite phrase cinglante à chaque 
fois qu’il peut faire remarquer que c'est lui qui avait 
bel et bien raison.

Guillaume le Bars

Sexe : Homme — Naissance : 712, 19 ans 
Origine : Delgènor — Nationalité : Delgènor 

Profession : Soldat 
Traits de corruption : Peur de ne pas être à la hauteur ; 

téméraire ; tics

Guillaume est le bleu. Cela ne fait pas très long-
temps qu’il a rejoint l’unité et il a encore tout à 
prouver. Par conséquent, il est toujours prêt à se 
mettre en avant pour faire ses preuves, ce qui finira 
immanquablement par lui attirer des ennuis.

https://personnages.oxelie.com
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SCÉNARIO

Introduction

La guerre fait rage sur le territoire du 
Delgènor depuis trois ans déjà. Le Ganal a envahi 
une partie du pays et une grande offensive se 
prépare pour reprendre la ville de Dinond-sur-
Goise. La XVIe compagnie du 8e régiment de 
tirailleurs du Delgènor a été envoyée faire une 
reconnaissance en territoire ennemi pour identi-
fier plusieurs objectifs.

Le secteur a déjà été le lieu de terribles combats 
qui ont laissé le paysage méconnaissable. Le terrain, 
particulièrement chaotique n’est que peu patrouillé 
par les troupes du Ganal sur une large bande entre 
la ligne de front et la ville. La mission se dérou-
lait bien jusqu’à ce que la troupe se fasse repérer et 
pilonner par l’artillerie. Les hommes ont été massa-
crés et seul un petit groupe d’une quinzaine de per-
sonnes a pu s’échapper et momentanément se cacher 
dans les tranchées.

Fuite dans les tranchées

Le scénario commence directement dans l’ac-
tion, là où l’accroche se termine. Il reste une petite 
quinzaine d’hommes dans la XVIe compagnie. Les 
autres viennent de tomber sous les balles et les obus 
ganals qui continuent d’encadrer les survivants. 
Le capitaine, déjà blessé au bras, a un plan : fuir en 
direction du nord en se cachant dans les tranchées, 
pour atteindre une voie ferrée qui leur permettra de 
rejoindre les lignes delgènoriennes après quelques 
jours de marche dans la Zone Corrompue.

Le but de cette première partie est double. Il 
s’agit d’introduire les joueurs au système de jeu et 
d’éliminer les uns après les autres les membres non 
joueurs de la compagnie. Les personnages joueurs 
vont se retrouver seuls et livrés à eux-mêmes.

Faites-leur vivre l’enfer ! L’action est intense dès 
le début, la compagnie est pourchassée par l’infan-
terie adverse. La majeure partie des membres non 
joueurs restants devra être tuée ou blessée gravement 
durant l'action, afin de mettre l'équipe sous pression. 
Ensuite, il s’agira de jouer une partie de cache-cache 
dans les tranchées, en attendant le moment favorable 
pour en sortir. Les quelques blessés qui restent, pro-
bablement agonisants, vont devoir être abandonnés 
pour ne pas ralentir le groupe.

A la faveur de la nuit, ils parviennent à sortir 
des tranchées et à rejoindre la ligne de chemin de 
fer qui se dirige vers le nord. Le paysage devient 
rapidement boisée offrant un bon couvert. Après 
quelques kilomètres, le groupe trouve un endroit 
pour passer la nuit dans la forêt.

L’avant-poste du Thoult

Les joueurs se remettent en route dès l’aube. 
Il s’agit de ne pas traîner dans le coin. Au début 
du trajet, ils doivent se montrer prudents. Il y a 
encore, de temps à autres, une patrouille ganal 
à éviter. L'idée n'est pas d'engager le combat 
avec les joueurs, mais de leur faire sentir qu'ils ne 
peuvent pas se permettre de se relâcher. Plus le 
temps passe, plus les patrouilles s’espacent.

En suivant la voie, les effets de la corruption sur 
l’environnement commencent à se faire sentir. Pre-
mièrement tout est silencieux. Il n’y a pas d’oiseaux 
ou d’autres animaux qui font du bruit dans la forêt. 
Tout à l’air figé, comme si le temps s’était arrêté. 
Cette ambiance, sans être véritablement angoissante 
a un petit quelque chose d’anormal qui devrait faire 
monter légèrement la tension au sein du groupe.

En fin de journée, après une marche sans trop 
d’histoires, le groupe arrive en vue de ce qui était 
probablement une halte technique pour les trains. 
Une petite maison à un étage se dresse au bord des 
voies, avec un panneau écrit « Le Thoult ». Non loin, 
un wagon de chemin de fer est au milieu des rails. 
En observant bien, on remarque de la fumée qui sort 
de la cheminée.

La maison est totalement barricadée. A l’inté-
rieur, il y a trois soldats du Ganal. Ils riposteront à 
toute tentative d’entrer dans la maison par la force. 
Mais leur moral est au plus bas et ils n’offriront 
qu’une faible résistance aux groupe de joueurs si la 
situation s'envenime.

Une vue des tranchées au Delgènor.
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S’ils gardent un survivant pour l’interroger, 
celui-ci leur révélera qu’il s’agit du dernier avant-
poste ganal à l’entrée de la Zone Corrompue. Trois 
hommes sont toujours postés ici et relayés chaque 
semaine. Ils sont ici depuis quatre jours déjà et c’est 
l’enfer. De jour, tout paraît calme, mais la nuit, on 
entend des hurlements terribles. Des créatures 
viennent roder autour de la maison et essayent d’en-
trer parfois. Heureusement que les fenêtres sont 
barricadées et que la porte est solide.

Dans la maison, les joueurs peuvent trou-
ver un peu de nourriture, de quoi nourrir les six 
membres du groupe pendant quatre ou cinq jours. 
Il y a aussi quelques fusils et pistolets avec des 
munitions et du matériel utilitaire, comme des 
couvertures, des cordes, etc. Ils trouvent aussi un 
plan de la ligne qui leur indique les étapes sui-
vantes : Lenuire, Alence et Cerneux. Par chance, 
il semblerait que chaque ville soit séparée par 
environs une journée de marche.

A la nuit tombée, les joueurs entendent au loin 
des hurlements semblables à ceux d’un loup. Il y a 
quelques bêtes qui viennent roder autour de la mai-
son, gratter à la porte et contre les fenêtres. Le len-
demain matin, tout est calme.

Lenuire

La journée suivante, les joueurs se mettent en 
route. Tout se passe sans histoires, à part quelques cris 
de loups au loin durant la journée. Au fur et à mesure 
du trajet, les cris se rapprochent et, en fin de journée, 
leur proximité devient inquiétante. Vous devez leur 
faire ressentir l’impression d’avoir une meute affamée 
qui les talonne. De temps à autres, ils peuvent aperce-
voir l’un ou l’autre des loups de la meute. Ils sont très 
impressionnants et visiblement corrompus.

C'est à ce moment que le groupe arrive en vue du 
village de Lenuire. Il n’en reste plus que des ruines. 
Visiblement de terribles combats ont eu lieu à cet 
endroit avant que la zone ne soit corrompue. Il ne 
subsiste que quelques pans de mur de la plupart des 
maisons. Seuls quelques rares édifices peuvent leur 
offrir une protection pour la nuit.

Si trouver un refuge leur prend trop de temps, ils 
devront combattre la meute de loups, environs une 
vingtaine d’individus. Le combat s'avère extrême-
ment rude. Dans le cas contraire, ceux-ci vont tour-
ner autour de l'abri des joueurs et tenter de rentrer 
par tous les moyens. Il faudra qu’ils barricadent soli-
dement les entrées. A la nuit tombée, ils disparaissent.

Plus tard, alors qu’ils montent la garde, les 
joueurs aperçoivent au loin dans la rue, une 
énorme masse grouillante d’insectes et de ver-
mine. Elle se dirige vers leur refuge et ne se lais-
sera pas arrêter par ce qu'ils ont mis en travers 
de la porte et des fenêtres. Elle finira par rentrer 
dans la maison. Le seul espoir des joueurs est de 
fuir en pleine nuit et de reprendre la direction des 
voies de chemin de fer.

Les insectes sont énormes, ils atteignent faci-
lement cinq à dix centimètres de long, il s’agit 
principalement d'espèces de cafards noirâtres et 
coriaces. Si un joueur se fait pincer, non seulement 
cela sera très douloureux, mais chaque morsure 
laissera une vilaine tâche noire qui mettra plusieurs 
jours à se résorber.

Lors de la fuite, les joueurs sont rattrapés par 
la meute de loups, s’ils ne l’ont pas déjà combattue 
dans le village. Heureusement, il n’y a que quelques 
individus qui les suivent au lieu de la vingtaine qui 
les poursuivaient dans l'après-midi. Le combat ne 
présente guère de difficulté pour le groupe.

Les ruines de la ville de Lenuire.

La halte abandonnée du Thoult.
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Alence

Après cette nuit mouvementée, la journée sui-
vante est plutôt tranquille. Bien sûr, l’ambiance 
devient de plus en plus pesante, les alentours sont de 
plus en plus marqués par la corruption. Tout est très 
silencieux, si ce n’est quelques hululement angois-
sants au loin. A partir de là, même la végétation est 
corrompue. Les arbres sont noirs et rachitiques et il 
y a plus de plantes épineuses que de coutume.

En fin d’après-midi, ils arrivent dans la petite 
ville d’Alence, abandonnée à la corruption avant-
guerre. Les alentours sont montagneux et plusieurs 
viaducs enjambent la vallée pour permettre aux 
voies d’avancer à travers les montagnes. C’est d’ail-
leurs sous l’un d’eux que la ville est construite.

Les bâtiments sont encore en bon état et les 
joueurs ont cette fois l’embarras du choix pour 
trouver un bâtiment en dur pour passer la nuit. 
La banque, avec ses murs épais et sa porte à toute 
épreuve est probablement le lieu le plus appro-
prié. Elle contient encore un coffre-fort fermé 
qui ne manquera pas d’attirer la convoitise des 
joueurs. S’ils parviennent à l’ouvrir, ils y trouve-
ront des titres de propriété et une jolie somme 
d’argent, butin dérisoire qui ne leur sera d’aucune 
utilité pour sortir de la Zone Corrompue. Ail-
leurs dans la ville, ils peuvent trouver foule d’ob-
jets abandonnés, tout ce que les habitants n’ont 
pas eu le loisir d’emporter avec eux en quittant 
les lieux.

La nuit, bien protégés derrières les murs épais 
d’un solide bâtiment, les joueurs se sentent en 
sécurité. Mais lorsqu'ils montent la garde, l'un 
d'entre eux entend des grognements au loin. On 
dirait une sorte de langage. Il y a deux, peut-être 

trois individus qui se répondent… et qui s’ap-
prochent. En jetant un œil par la fenêtre, l’un ou 
l’autre des joueurs finira par apercevoir une forme 
humanoïde qui rôde.

Cette nuit-là, les joueurs reçoivent leur premier trait 
de corruption.

Tunnel de la Nuville

Peu après la ville d’Alence, le tracé de la voie 
de chemin de fer se fait plus escarpé, à l’image du 
terrain qui l’entoure. Il y a plusieurs ponts à fran-
chir, jusqu’à ce que les joueurs arrivent à l’entrée 
d’un tunnel. Au dehors, les restes d’un train de 
voyageurs, très abîmé, visiblement sorti du tunnel 
avec des machines. Sur les pierres qui forment l’en-
trée du tunnel, un panneau indique « Tunnel de la 
Nuville, 2714 mètres ».

Il fait sombre et humide dans ce tunnel. L’am-
biance y est pesante. Après ce que les joueurs esti-
ment être un bon kilomètre, ils tombent sur la car-
casse de deux locomotives très endommagées. L’une 
d’entre elle dégage un halo violet et les joueurs les 
plus instruits sauront que c’est le signe d’une forte 
source de corruption. Effectivement, il s’agit d’une 
locomotive techno-magique, comme l’atteste sa 
plaque de fabrication. Il est impossible aux joueurs de 
faire quoi que ce soit pour la décontaminer, plus ils 
passent de temps à essayer de le faire, plus ils engran-
geront de corruption, ce qui ne manquera pas de 
hâter la distribution des traits qui leur reste à obtenir.

De l’autre côté des locomotives, il y a à nou-
veau un empilement de wagons. Ils sont remplis 

L’entrée du tunnel de la Nuville.

La ville d’Alence.
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de cadavres de soldats sur des couchettes. C’était 
visiblement un convoi de blessés évacués du front. 
D’ailleurs, parmi les corps, trois créatures corrom-
pues les attendent. Si l’on en croit leur uniforme en 
charpie, il s’agit d’ancien soldats du Ganal, ils sont 
particulièrement agressifs et au-delà de tout espoir 
de rétablissement. Ils vont donner du fil à retordre 
aux joueurs qui devront tout donner s’ils espèrent 
en sortir indemne.

A la sortie du tunnel, les joueurs reçoivent leur deuxième 
trait de corruption.

Cerneux

Le tunnel débouche dans une zone indus-
trielle. Il s’agit des restes de la mine de Cerneux. 
Quelques kilomètres plus loin, s’étend la ville du 
même nom. Sur les nombreuses voies de chemin de 
fer, il y a des wagons et des locomotives abandon-
nées. Un examen rapide indique qu’au moins l’une 
d’entre elle pourrait être remise en état en un peu 
plus d’une journée de travail. Elle pourrait donc 
être prête à partir le lendemain.

En explorant les alentours, les joueurs se 
rendent vite compte qu’ils ne sont pas seuls dans 
le coin ! Dans une petite maisonnette en bordure 
de la zone, vivent trois hommes. Leur uniforme 
du Ganal les désigne sans aucun doute possible 
comme des déserteurs :

ADAM WILBUR — Totalement paranoïaque, il est 
dans le déni de la réalité, crie tout le temps, très 
agité et autoritaire. Il est persuadé que les joueurs 
sont corrompus et vont causer leur perte, alors que 
eux ont réussi à échapper à la corruption.

CURTISS ANDERSEN — Sympathique, calme et 
sournois, il a les yeux jaunes et le teint livide. Il 
a accueilli la corruption à bras ouverts. Il essaye 
de faire comprendre aux joueurs que c’est le seul 
avenir possible pour l’humanité.

DAVID CAMPER — Il ne parle presque pas, il 
grogne et il gémit. Il est brutal, bestial, poilu et 
massif. Il n’est visiblement pas loin de perdre le 
contrôle et se montre très agressif envers ses com-
pagnons comment envers les joueurs.

Ces trois hommes sont donc totalement cor-
rompus. Ils peuvent apprendre aux joueurs qu’ils 
étaient six jusqu’il y a quelques temps, quand trois 
de leurs compagnons ont disparu. Suivant l’atti-
tude des joueurs, ils peuvent se montrer hostiles 
ou amicaux, mais ils ne se laisseront en tout cas 
pas marcher sur les pieds et n’hésiteront pas à en 
venir aux mains, si les joueurs ne font pas preuve de 
bonne volonté à leur égard.

S’ils ont passé beaucoup de temps dans le tunnel ou qu’ils 
se sont montrés imprudents en pratiquant trop de magie et 
de technologie ensemble, les joueurs reçoivent leur troisième 
trait de corruption pendant la nuit.

La fin du voyage

Entre ce qu’il reste de la journée et le lendemain 
matin, les joueurs arrivent à mettre en marche une 
des locomotives abandonnées. Cela leur demande 
beaucoup d’efforts et, en plus de remettre la loco-
motive en état, il faut réunir tout le charbon néces-
saire au voyage du retour. 

La conduite demande toute leur attention. La 
voie est en mauvais état et la locomotive est en 
permanence à la limite de la panne. A ce stade, 
n’hésitez pas à mettre toute les embûches pos-
sibles pour semer la discorde entre les joueurs et 

Les locomotives à l’intérieur du tunnel.
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faire monter la tension. Rien de tel qu’un dérail-
lement après quelques dizaines de kilomètres, 
alors que les joueurs arrivent en bordure de la 
Zone Corrompue. Il ne leur restera plus qu’à par-
courir le reste à pied avant de rejoindre le premier 
avant-poste de leurs lignes.

Avant même de rejoindre l’avant-poste, ils 
se font repérer par une patrouille. Loin de les 
accueillir à bras ouverts, comme ils s’y attendent 
probablement, les soldats se montrent très 
méfiants. Il n’est pas très courant de voir des 
hommes revenir vivants de la Zone Corrompue, 
sans qu’ils ne soient corrompus.

Les joueurs se font donc désarmer sans vergogne 
et doivent patienter un peu aux abords de l’avant-
poste qu’un officier vienne les examiner pour déter-
miner ce qu’il va advenir d’eux. Après un rapide 
examen, il se rend vite compte que tous les joueurs 
sont au moins légèrement corrompus, voir plus pour 
ceux qui ont obtenu leur troisième trait. Le groupe 
se fait interner de force dans un sanatorium avec 
d’autres soldats corrompus.

Epilogue

Dans le sanatorium, les joueurs vivent l’enfer. Ils 
sont internés avec une quantité d’autres personnes, 
dont certaines sont visiblement à un stade de cor-
ruption beaucoup plus avancé qu’eux. Le fait qu’on 

ne connaisse pas encore les tenants et aboutissants 
de la corruption et son degré de contagion en parti-
culier n’aide pas les joueurs.

Il y a trois épilogues possibles, suivant le com-
portement que les joueurs ont adopté durant la 
partie et l’aspect que vous voulez donner à la 
conclusion du scénario :

LIBÉRATION — Après un séjour de quelques 
semaines dans le sanatorium, les joueurs sont libérés 
et rejoignent une nouvelle compagnie où ils pour-
ront continuer la guerre contre le Ganal

TROUPE D’ÉLITE — Lors de leur séjour dans le 
sanatorium, les joueurs sont interrogés à tour de 
rôle sur ce qu’il s’est passé dans la Zone Corrom-
pue. En tant que survivants, ils sont recrutés au sein 
d’une unité spéciale qui est chargée d’effectuer des 
missions classifiées en Zone Corrompue. L’affection 
est prestigieuse, mais il va sans dire que c’est une 
condamnation à finir totalement corrompu à plus ou 
moins brève échéance.

CORRUPTION — Les joueurs se font petit à petit 
rattraper par la corruption. Leurs symptômes, 
loin de s’amenuiser, continuent d’empirer et ils 
finissent tous corrompus. Ils ne sortiront plus 
jamais de ce sanatorium.

Il est bien sûr possible de panacher les épi-
logues en fonction des joueurs et de choisir une 
fin différente suivant quel joueur a fait de bonnes 
actions ou quel joueur s’est montré imprudent.
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