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LE MOT DE L’EDITEUR

oila déja trois ans, en 2017, que le premier tome de cette

déraisonnable anthologie paraissait. C’était un beau succes,

mais c’est dans le temps et dans la répétition que s’éprouve
la volonté créatrice. Les différents aléas de la vie ont bien failli avoir
raison d’elle, mais nous nous devions, et surtout nous devions a tous
les participants de mener le projet a son terme avant que le jeu de role
ne soufle ses cinquante bougies. Ce n’est certes pas encore totalement
chose faite, deux tomes étant encore devant nous, mais nous avons
franchi un cap. En effet, la décennie 1984-1993 est, avec pas moins
de vingt-cinq contributions, presque la plus fournie de toutes.

Faut-il s’arréter de tirer des conclusions quand I'échantillon n’est pas
représentatif ? Je serais tres tenté de lier cette inflation soudaine a
trois facteurs. Le premier serait I’accroissement considérable de la
diffusion du jeu de réle en France au cours de la décennie, ce qui
nous renvoie a_feux & Stratégies et a Casus Belli, tous deux fondés en
1980. Le deuxiéme, son corollaire, serait 'essor d’une production
frangaise, qui débute en 1983 avec Lultime épreuve et finit par former
une production spécifique a’Hexagone, tout en réalisme méticuleux
dans la série des Légendes et méme dans Ponirique Réve de Dragon, ou
au contraire résolument punk dans les productions Siroz. Les impres-
sionnants blocs de statistiques des PN]J et des pré-tirés, cauchemars
des maquettistes, en portent le témoignage.

Quitte a tirer des conclusions hatives, il me semble que le troisieme
facteur est d’ordre esthétique, car C’est tres certainement au cours
de cette décennie que s’opere le passage du module d’exploration
au scénario, consacré en 1987 par la campagne Dragonlance. Des
formes souvent plus linéaires et plus littéraires, investissent I'écriture
du jeu de rédle et finissent par s'imposer, jusqu’a ce que le terme de
scénario les désigne exclusivement alors que la pratique est infimiment
plus diverse. Elles nous sont donc beaucoup plus familieres, méme
a ceux qui les ont rejetées, si bien qu’il nous est beaucoup plus facile
d’écrire pour Warhammer que de rédiger un module pour Zraveller.

Pour autant, les auteurs ont largement dépassé la répétition nos-
talgique et les relectures modernes I’emportent largement sur les
pastiches. Outils hérités de jeux ultérieurs et écritures analytiques
se mélent ainsi au parfum des années quatre-vingt —’lhommage
n’est ici pas dans la répétition, mais dans la recréation.
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Une anthologie dé-raisonnée

Ne cherchez pas une logique dans le choix des jeux, un classement qui supposerait une
représentativité qui serait liée a un vote a main levé pondéré par le nombre d’exemplaires
vendus, la durée de vie de la gamme, le nombre de citations et de suppléments publiés. Il
n’y en a aucune. Un auteur a souhaité rendre hommage a un jeu qu’il a aimé, un jeu qui
a compté pour lui, et il est revenu sur le lieu du crime. C’est tout. Quand plusieurs auteurs
se sont manifestés, nous avons accepté plusieurs scénarios, aussi certaines années sont-elles
treés bien pourvues.

Inversement, vous trouverez peut-étre qu’il est scandaleux qu’il manque un scénario pour
Quétes et Marteaux, ce classique absolu qui a accompagné vos premiers émois rolistes et
marqué tous vos amis. C’est peut-étre vrai, mais fallait-il vraiment passer des heures en
arguties pour décider quels jeux seraient dignes de figurer dans cette anthologie et faire
travailler des auteurs et des illustrateurs au rebours de leurs envies ?

Prime a la primo-édition

A moins que les éditions different trés sensiblement, tous les scénarios ont été écrits et
concus pour étre jouables avec la premiere édition du jeu. Bien sur, ce n’est pas forcément
la plus répandue et nous le savons, mais il nous semblait important de faire cet effort
d’archéologie du geste roliste, d’opérer ce déplacement dans le temps, d’écrire pour le jeu
comme au jour de sa sortie. Pour les jeux traduits, nous n’avons pas poussé le vice jusqu’a
n’utiliser que les termes de la premiere édition en VO, mais nous avons gardé leur date
de parution.

Certains jeux ont connu des mues significatives d’édition en édition : Donjons & Dragons
n’a plus grand-chose de commun avec la boite blanche et Vampure : Le Requiem est en rupture
avec La Mascarade. Nous avons donc accepté plusieurs scénarios et vous pourrez suivre
I’évolution de ces jeux a travers leurs avatars scénaristiques.

Tentations historiennes et réécritures

Nous avons beau jouer les désinvoltes, un certain penchant intellectualisant a parfois repris
le dessus. Ainsi, vous trouverez au début de chaque scénario une présentation détaillée
du jeu et une breve analyse de sa place dans I'histoire de notre loisir. A-t-il représenté une
rupture ? Quelle portée a-t-il pu avoir ?

Le positionnement du scénario par rapport au jeu est aussi explicité pour éviter les
malentendus. Certains auteurs ont tenu a pasticher, voire parodier les modules et scénarios
d’époque. D’autres les ont réinvestis avec des techniques d’écriture inventées plus tardi-
vement, dans une tentative d’offrir aux meneurs la synthese du meilleur du monde d’hier
et des avant-gardes contemporaines.

Pré-tirés d’appropriation ludique
Les auteurs ont été vivement encouragés, sous peine de chute de nécropole virtuelle, a
fournir des pré-tirés pour leurs scénarios. Ces personnages répondent a la question « a
quoi joue-t-on ? » et vous épargnent la peine de replonger dans des regles de création que
vous avez peut-étre préféré oublier. Vous pouvez jouer. Maintenant. Prenez cependant le
temps d’éprouver de la compassion et de la reconnaissance pour ceux qui ont rédigé les
scénarios de la premiere décennie.
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Un grand élan bénévole

Tous, nous avons tenu a rester bénévoles. Ce genre d’entreprise un peu folle n’aurait pas
pu exister s’il avait fallu tenir compte d’un but lucratif et il n’était pas question qu’une
partie de I’équipe soit rémunérée, et d’autres non. Amateurs éclairés et professionnels
s’offrant un pas de c6té, auteurs, illustrateurs et relecteurs — parfois échangeant les roles
—sont donc ici unis par la seule volonté d’écrire une lettre d’amour a leur loisir.

Aunom de tous les rolistes — oul, je n’ai peur de rien —je les remercie ici de leur dévouement.
En tant que coordinateur, je tiens en outre a glisser un mot particulier au sujet de I'un
d’entre eux. En plus d’avoir écrit six scénarios, de m’avoir assisté dans I’édition et la prise
de contact avec de nombreux illustrateurs, Khelren a mis en suspens tous ses projets pour
assurer a plein temps la mise en maquette des quatre volumes. Tous les dés vingt du monde
—pardon, les 2d6 — déposés a tes pieds ne suffiraient pas a te dire ma gratitude, lami.

Du bénévolat a 'entreprise caritative

En plus d’étre bénévoles, nous avons tenu a ce que le recueil serve, modestement, a rendre
le monde un peu moins moche. Comme nos écrits n’y peuvent pas grand-chose, si ce n’est
en apportant un peu de joie dans les foyers rélistes, nous avons voulu donner a une
association caritative. C’est une petite goutte d’eau, mais pour chaque tome, un euro est
ajouté au cout de production du recueil sur Lulu, et cet euro est directement versé a RSF,
car nous estimons que la liberté d’informer et la lutte contre la cybercensure sont
importantes.
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Pionnicre de I'internet roliste, Hikaki anime depuis 1997 le site de la Cour &°Obéron (hitp://
couroberon.com/site2/), paisible jardin du net ou fleurissent les jeux amateurs (7 zers Age,

Wiirm et Imperium pour ne citer qu’eux), les aides de jeu et les scénarios, que ce soit dans
le cadre des concours amicaux ou des Songes d’Obéron, le mook avant 'heure. Son rouleau
a patisserie vorpale assure a tous un climat paisible et propice a la création, qui a permis
I’éclosion du projet.

Grand coordinateur (mais pas Programmeur), Benjamin Kouppi a dirigé les opérations
et organisé le travail éditorial, en plus de rédiger quelques-uns des scénarios du recueil.
Auteur de jeux, de critiques et de scénarios, il oscille entre brigades rouges avec Lady Rossa,
tueurs cybernétisés avec The Sprawl et magistrats d’époque Tang. Il paraitrait qu’une
nouvelle édition de Magistrats & Manigances serait sur le feu mais ce mystere n’a toujours
pas été élucidé.

Présent sur tous les fronts du recueil, Khelren a secondé Benjamin Kouppi dans le travail
éditorial, a rédigé pas moins de six scénarios dans des perspectives on ne peut plus variées
avant de maquetter 'intégralité des recueils, ce qui vaut bien une place au Panthéon.
Auteur, traducteur et éditeur de jdr, sa production pro (7 ke Sprawl, Dominion : Jeux de pouvoir
et Maisons nobles) est disponible sur ses boutiques Lulu (https://www.lulu.com/spotlight/
khelren) et itch.io (https://khelren.itch.io/), tandis que sa page Tipeee lui permet de
proposer des jeux plus expérimentaux (https://www.tipeee.com/khelren). Il parait qu’il
lui arrive de dormir, mais la rumeur n’a toujours pas été vérifice.

Ilustrateur et maquettiste de métier, Gwenaél Houarno a assuré la direction artistique
du recueil et a congu le gabarit de la maquette, comme il assure la direction artistique des
Songes d’Obéron depuis leur création. Il travaille rarement sur des projets commerciaux,
préférant faire du jeu une activité bénévole, maisil a tout de méme participé a Mousquetaires
de ’Ombre, Elfirie, et plus récemment a The Sprawl et Dominion : Jeux de pouvoir et Maisons
nobles. On peut avoir un apercu de I’étendue de son talent sur son site (http://gwenael.
houarno.free.fr/).

Enfin, c’est a Frangois-Xavier Cuende que revient ’honneur d’avoir émis'idée de ce
défifou. Fasciné parles ombres et les lumiéres du X VIIle siecle, ’Thomme manie la rapiere
tant sur table qu’en salle d’escrime. Monsieur de C. tient réguliérement a jour ses blogs,
que ce soit autour de ce siécle un peu a part (http://monsieurdec.blogspot.fr/) ou des
réveries de Corto Maltese (http://sillagedecorto.blogspot.fr/). Il publie régulierement des

scénarios sur la Cour d’Obéron et dans les projets qui lui tiennent a cocur.
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LES PARTICIPANTS

Les auteurs et illustrateurs du deuxieme tome sont, par ordre d’apparition :

Erwann Surcouf commence a faire du jeu de role en 1987 : Paranoia, Empire Galactique, MEGA,
In Nomine Satanis / Magna Veritas, Warhammer. . . et des choses plus improbables comme Animonde
ou Whog Shrog Au début des années 2000, apres avoir illustré quelques numéros de Casus Belli,
il devient illustrateur pour la presse et I'édition. En 2016 1l écrit et dessine Pouvoirpoint, une
bande dessinée « d’open-space-opera » éditée chez Vide Cocagne. Les Sauroctones, son nouvel
album, qui vient de paraitre chez Dargaud, est un road-movie picaresque dans une France
post-effondrement, avec des insectes géants | Avec tout cela, il a tout de méme trouvé le temps
d’honorer ce tome d’une couverture 8-bits et d'illustrations pour Warkammer et Star Was.

Frédeéric « Contrepointe » Pourcel aime jouer : aux wargames, aux jeux de plateau, mais
surtout aux jeux de roles, avec une tendresse particuliére pour des antiquités des Ages Sombres,
deI’époque ot les feuilles de PJ tenaient rarement sur une seule feuille A4. Du jeu al’écriture,
i n’y a qu’un pas; aussi quand il ne rédige pas une campagne pour ses deux amours de jeunesse
(1 est bi-class¢ MERP/ Flashing Blades), il écrit des régles de wargames et de jeux de plateau
qui sortiront un jour de ses tiroirs, ¢’est promis, d’ici 2050 Il a commis pour le présent tome
pas moins de trois scénarios (Flashing Blades, Cyberpunk, Hawkmoon) et quelques gribouillages.

Jean-Baptiste « Ohtar Celebrin » Maistre cst un amoureux des livres. Il participe
régulicrement aux joutes courtoises avec ses scénarios et a I'illustration du webzine Les Songes
d’Obéron. Dans ce tome, il prend la tablette graphique pour les duels de Flashing Blades ct les
nains de Tolkien.

Cultésaurus est, comme son nom I'indique, un ludosaure amateur de métal. Il collectionne
compulsivement tout ce qui peut se rapporter a Gurps, Traveller et Blue Planet, ce quil’air de rien
fait beaucoup. Comme notre défi ne lui suffisait pas, apres avoir livré quantité de scénarios
dont trois pour ce seul tome, il en a écrit quarante dans son coin, en un an. On les trouvera,
ainsi que des fiches treés compleétes sur de nombreux jeux et suppléments, sur le site Loukoum

Online [http://loukoum.online.fr/].

Avec un papa rdliste, Coline Lepleux ne pouvait qu’étre contaminée tres tot par le virus du
jeude rdle. Mettant ses crayons et sa tablette graphique au service de la cause, elle a contribué
aux illustrations de Trucs Trop Bizarres et participe a ce recueil en donnant forme aux protago-
nistes du scénario Mega. En prime, elle a mobilisé son camarade Grabaleon, qui nous a livré
une tripotée de nains pour JRTM.

Laurent « FaenyX » Lepleux est ici dans sa décennie de prédilection, aussi livre-t-il pas
moins de trois scénarios rien que pour ce tome. Comme si cela ne suffisait pas pour lui déclarer
sa flamme, il a co-écrit, avec son ami Olivier Legrand, le jeu Trucs Trop Bizarres [http://couro-
beron.com/site2/trucs-trop-bizarres/], qui rend justement hommage a ces années-la. Vous
avez dit nostalgie ?

Arnaud Prié a commencé le jeu de role dans les années 80. Apres une longue traversée du
désert ludique, il quitte son job dans le milieu du vin pour monter Ludospherik, un site de
vente en ligne de jdr et de wargames d’occasion [http://wwwludospherik.fr/], qui fédere une
communauté de collectionneurs. De fil en aiguille, il se lance dans la grande aventure de
I’édition avec un petit groupe d’amis (Vincent Basset, Andrea Salvatores et Emmanuel Rou-
dier) : Ludospherik traduit et adapte Barbarians of Lemuna, édition Mythic avant de publier
Chroniques Lémuriennes, de conception 100% francaise. La suite de la gamme est en préparation,
ainsi que de vieux projets rolistiques encore a exhumer. .. et a propos de vieilles amours, c’est
icl a son tout premier, les Légendes de la table ronde, qu’ll rend hommage, avec la complicité de
Nicolas Faline a I'illustration.
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LES PARTICIPANTS

Les parents de Pierre le Pivain ont cu la présence d’esprit de 'accompagner dans ce qu’il
aimait faire — du dessin. Apres une formation supérieure, parce qu’en vivre est loin d’étre
simple, 1l a dit exercer une multitude d’autres métiers, dont journaliste pour le jeu de role, et
surtout pour le jeu vidéo. S’ est actuellement directeur pédagogique pour une école supérieure
d’animation et de jeu vidéo a Valenciennes (RUBIKA), il ne s’est jamais arrété de dessiner,
pour des jeux de roles, des jeux vidéo, des couvertures de romans et des affiches, en plus d’étre
scénariste et dessinateur de bandes dessinées. Et parce qu’il a décidé que les journées feront
36 heures, il continue d’illustrer des jeux de rdles, comme le prouvent ici ses contributions a
Maléfices et Al-Qadim.

Comme tout auteur fauché, Benjamin Kouppi a bien été obligé de s’essayer a I'illustration
lors de Iécriture de Lady Rossa ; 1l met les quelques compétences acquises au service des pré-tirés
de Maléfices.

Michaél Janod est plus connu pour le jeu Pirates ! que pour ses illustrations, mais il ne rechigne
pas a donner un coup de main, ou plutét de crayon, aux copains dans le besoin. Il est donc a
la fois scénariste et illustrateur sur ce tome. Attention, ses productions peuvent contenir une
certaine dose de second degré, et ni son scénario Pendragon, pourtant réputé sérieux, ni son
Over the Edge ne dérogent a la regle.

Christine « Fléche Bleue » Rousseau est illustratrice et s’est faite connaitre par sa par-
ticipation au tres punk Planéte hurlante de Batrogames. On peut découvrir son travail — sans
trongonneuses —sur son portfolio : [http://wwwvanaurama.com/]. Elle signe ici les illustrations
des scénarios Trauma et Réve de Dragon.

Laurent Fidelle, aka Soulclone, a passé son adolescence a maitriser Bitume et ne pouvait
que lui rendre hommage ici. Entre temps, il a écrit quelques articles pour Casus Bellz, un scénario
pour Insectopia dans le supplément La Communauté ainsi qu un supplément pour Tunnels et Trolls.
Il travaille également sur Koroba, un jeu de role post-apocalyptique situé sur une planete
exotique.

Stéphane Sabourin illustre de longue date des jeux amateurs, comme Imperium, avec
quelques incursions dans des projets publiés sur du beau papier, comme Les Piéges de Grimtooth.
Il abeau étre éclectique, comme en témoignent ici ses contributions nécromantiques pour les
« Ames mortes », sa belle chasseresse pour Space 1889 et sa parodie pour Bitume, on retrouve
dans ses dessins un certain tropisme asiatique, voire nippon [http://samaell 103.deviantart.

com/].

Cryoban est un rdliste de la premiére heure ayant fait ses premieres dents d’aventurier avec
la célebre boite rouge. Comme tout bon investigateur, il a connu la glorieuse époque du canon
75 tracté par la Ford T et n’a depuis jamais perdu le feu sacré. Comme d’autres écrivent des
haikus avant de sabrer, il a fait du jdr son art complémentaire, devant comme derriére I’écran.
En bon mercenaire, il mange a tous les rateliers et aime se saisir de tous les aspects créatifs et
rédactionnels de notre hobby, du simulationo-ludisme au narrativo-veganisme. S’il écrit
essentiellement pour son propre usage, il a commis ici et 1a des choses pour Tentacules.net
(TOC), la Scénariotheque, les Utopiales, et a tout récemment mis un pied dans 'aventure de
la réédition de Nephilim, le jeu grace auquel on termine fiché ala DGSI ! Il rend ici hommage
a Ravenlofi et s’offre, par la grace de la nécromancie, les services de Brueghel ’ancien.

Jean-Baptiste « Jibé » Martineau, roliste des profondeurs, MJ n’ayant jamais tout a fait
replié écran depuis le début des années quatre-vingt, a longtemps contribué aux publications
de la Cour d’Obéron, le plus souvent par des scénarios plus décalés et plus insolites les uns
que les autres. Ardent défenseur du jeu de role sans regles et sans scénario, il se réjouit toujours
de la perspective d’un jeu injouable, d’un univers grossier, ou d’une moralité douteuse. Quand
les trois sont réunis comme ici avec Price of Freedom, c’est la jubilation. ..
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Julien Massin préte ici son concours et sa tablette a une belle entreprise patriotique qui
aurait ravi Chuck Norris.

Initialement wargamer, Fred « OQutsider » est passé au jeu de rdle avec la boite rouge.
Depuis, il a arpenté diverses terres rolistiques et, dans cette errance, s’est tellement pris de
passion pour Trauma qu’il en a méme rendu accessible le livre de base sur Réve d’Ailleurs
[http://www.reves-d-ailleurs.eu/], un site qui met a disposition une vingtaine de classiques,
d’Ambre & Yurl'h, avec I'accord de tous les ayant-droits.

Jean « Orlov » Reitzin a gagné au cours du défile surnom de « Stakhanorlov », tant il écrivait

de scénarios, et ce en un temps record, sur n'importe quel sujet ou registre, le tout en variant
considérablement les approches. Classiques, pulp, OSR, jeux sans MJ la liste est longue, et pour
cause, il signe huit scénarios du recueil. Dans ce tome, il travaille de conserve avec Mohamed
Lalmi, aux illustrations, pour restituer le Moyen-Orient de carton-pate d’A/-Qadim et prend
Gogol au pied de la lettre dans un scénario dédié a la deuxieme édition de 'ancétre.

Erik « Mortlock » Nicolas s’est lancé dans I’écriture de scénarios a la faveur des joutes de
la Cour d’Obéron, et ses quelques succes ont fini par le convaincre qu’il n’était pas si mauvais
dans I'exercice, si bien qu’il a récidivé ici. Passionné d’histoire et de littérature, il s’est jeté sur
Légendes Celtiques, et a, fort heureusement pour vos yeux, laissé la tache de I'illustration 2 Ohtar
Celebrin. Marqué a vif a I’age de sept ans par La Guerre des Etoiles, 1] s°était jeté, ado, sur le
Star Wars d6 ; 1l ne pouvait qu’y revenir.

Ilustrateur et bédéaste fétichiste du pied, Monsieur le Chien pratique ’humour acide sur
son blog [http://www/monsieur-le-chien.fr/] et chez Fluide Glacial entre deux albums. Apres
les clubs échangistes et les poussins candides, il retourne actuellement chez L’Homume au masque
de jute. Dans ce recueil, il met sa veine réaliste au profit de Berlin XVIII.

On a déja parlé du penchant pour 'expérimentation de Khelren dans la section des orgas.
Quoti de plus normal qu’il s"attaque ici a Ambre, considéré comme 'un des jeux les plus innovants
de son époque, en plus d’étre I'un de ses chouchous ? Il réalise pour 'occasion quelques
changements mécaniques pour donner de nouveaux outils au MJ.

Est-il vraiment nécessaire de présenter Florence Magnin ? Son univers graphique a tellement
marqué celut d’Ambre qu’il est devenu impossible d’'imaginer que d’autres illustrateurs s’y
essayent. Nous sommes donc trés heureux qu’elle ait eu la gentillesse de nous laisser utiliser
quelques inédits pour le scénario Ambre du présent recueil.

Guillaume Jentey est tombé dans la marmite de jeuderdlerie quand il était tout petit (en
meéme temps, il n’est pas tres grand), il y a une bonne trentaine d’années. Il a donc joué et
meuyjeuté un sacré paquet de parties d’un sacré paquet de jeux en mangeant des sacrés paquets
de chips ! Comme il dessine un peu, il se la péte régulierement en illustrant des jdrs indés. Eric
Nieudan, Acritarche, Céme Martin, Julien Pouard, Bruno Bord, Ludomancien et les éditeurs
de ce recuell, qui lui ont confié I'lllustration du scénario Over the Edge, ne se sont pas encore
rendus compte que ¢’était un imposteur ! Et figurez-vous qu’il a aussi la prétention d’écrire
des jeux (dont Milky Monsters et Sonja et Conan contre les Nungas. . . attention, si ne vous les avez pas
encore, 1l risque de débarquer chez vous). Bref, vous 'aurez compris, c’est un passionné de jdr
qui essaie de faire son intéressant. Du coup, si ¢a vous intéresse, vous pouvez aller voir ses
dessins sur son site [https://guillaumejentey.wixsite.com/rpg-and-art], ses jeux sur itchio
[https://guillaumejentev.itch.io/] et suivre ses bétises sur Twitter.



http://www.reves-d-ailleurs.eu/
http://www/monsieur-le-chien.fr/
https://guillaumejentey.wixsite.com/rpg-and-art
https://guillaumejentey.itch.io/

LES PARTICIPANTS

Cédric Ferrand écrit des romans, du jeu de role et des présentations PowerPoint. Des fois,
on lui demande méme d’ajouter des animations entre les diapositives pour rendre ¢a plus
Jazzy. Il ient également a vous prévenir : soyez vigilant quand vous vous lancez dans la rédaction
d’un scénario pour une anthologie comme les 40 ans du fdR. Parce que ce qui commence
comme une ode nostalgique a vos parties d’antan peut tres bien déboucher sur votre partici-
pation a la cinquieme édition de Nephilim en chantonnant « Stll crazy afler all these years. . . ».

Loris Gianadda a fait du jeu de réle pendant une grosse partie de la période célébrée par
cette anthologie (mais pas tout entiere, heureusement). Il est 'auteur de la boite d’initiation a
Héros & Dragons et a trainé ses bottes sales dans les rues du jeu Wastburg. Le reste du temps, il
enlumine ses carnets de voyage a I'aquarelle.

Grégoire « Qui Revient de Loin » Macqueron partage sur son blog [http://qui.revient.
de.loin.blog free.fr/] ses réflexions sur le loisir et ses modestes productions. Il a une tendresse
pour Earthdawn, le jeu auquel il a le plus joué apres Star Wars D6. Clest donc avec amour qu’il
a sauté sur I'occasion de donner a ce jeu la chance de figurer dans la deuxiéme décennie de
cette anthologie. Il s’agit de son premier scénario “pour le public”.

Malte Terrasse, qui illustre le scénario Farthdawn, se présente tout simplement comme un
roliste qui aime bien dessiner.

Jérome « Corvos » Baronheid est un illustre inconnu qui continue de cultiver son ano-
nymat sur son blog : https://asongofdiceandpaper.wordpress.com. Outre les JdR, il aime les
calembours miteux. Il a tenté plusieurs fois de guérir son addiction aux jeux de roles, sans
succes. Alors, qu’on se le tienne pour dit, s’il y a bien un nom a retenir pour les dix prochaines
années, ce n'est certainement pas le sien. Il restera tout de méme pour nous comme celui qui
arelevé le gant pour un scénario Mage.

Mickey OC est un illustrateur fainéant. Son quota est un album tous les dix ans, trop occupé
qu’il est a imiter des chamelles plutot qu’a tailler ses faber-castell ! Peut-étre verra-t-on un jour
son nom en librairie, avec son Hertes qui commence a périmer dans son coin, mais comme on
dit, wait & see!

Enfin, je vous épargne la liste des relecteurs car il s’agit le plus souvent d’auteurs de scénarios
du recueil, mais nul ici n’oublie tout ce que le recueil leur doit.


http://qui.revient.de.loin.blog.free.fr/
http://qui.revient.de.loin.blog.free.fr/
https://asongofdiceandpaper.wordpress.com
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Un scénario de Frédéric Pourcel ¢ Illustrations de Jean-Baptiste Maistre

Mort d'un duelliste

SYNOPSIS

Les PJ participent a un duel qui se solde par la mort d’un
de leurs amis. La Régente veut faire un exemple car 'affaire
s’est déroulée a la Cour. Dans le méme temps, nos héros
doivent a la fois empécher que le frére de la victime ne
subisse le méme sort et ramener le corps du défunt a sa
famille.

Le scénario est prévu pour une équipe de deux a quatre
personnages. Elle doit compter au moins un Noble, titré
ou non, comme parmi les pré-tirés.

FONTAINEBLEAU, FIN MAI 1616...

La Cour passe la belle saison au chateau de Fontainebleau.
Pendant que le jeune Louis XIII assouvit sa passion pour
la chasse, la reine mére Marie de Médicis et ses conseillers
—les époux Concini — rongent leur frein.

La Régente vient en effet de signer la paix de Loudun (le
3 mai), mettant ainsi fin a la révolte des Grands menée par
le prince de Condé. Il en cotite 20 millions de livres,
dépensées en pensions diverses pour calmer les rebelles.
Condé a de surcroit obtenu le droit d’entrer au Conselil,
reconnaissance du role politique de la haute noblesse. Le
retour des rebelles arrogants a la Cour électrise I’atmos-
phere, comme les PJ vont trés vite s’en apercevoir. ..

Entrée en scene des personnages pré-tirés
Frangois de Creysses et son valet Henri dit
« Riquet »

Frangois est en train de retirer son épée du corps d’un
adversaire quand un coup de sifflet retentit, suivi d’un cri
étouflé : « Les Gardes ! Les Gardes arrivent ! ».

Les duellistes s’éparpillent aussitot. Frangois attrape parle
bras Riquet, son valet. Celui-ci jette sa torche et se fond

pour Flashing Blades

Edité en 1984 par FGU, Flashing Blades
est le jeu de cape et d’épée par excellence.
Il a pour cadre le XVII* s. francais et met
en sceéne intrigues de cour et duels épiques
dignes des Trois Mousquetaires ou du Capitaine
Fracasse. Le jeu est congu pour jouer en cam-
pagne, mettant l'accent sur le déroulement
de la carriere militaire, ecclésiastique,
nobiliaire,... des personnages, et sur leur
participation aux guerres qui émaillent le
Grand Siecle. Quant au systeme, il utilise
le d20, avec un systtme de combat détaillé
et réaliste avec plusieurs styles d’escrime et
blessures localisées. Quatre suppléments
suivirent, dont 'un permettant de jouer dans
les colonies du Nouveau Monde. Le jeu fut
traduit en francais par Hexagonal en 1986
sous le titre Les Trois Mousquelaires.

Fiche Grog: http://wwwlegrog.org/jeux/

trois-mousquetaires

dans’obscurité a la suite de son maitre. Comme les Gardes
approchent, la partie de cache-cache commence parmi les
haies et les buissons du parc.

Charles Buis, seigneur de La Roquette

Il est aux alentours de minuit ; Charles joue aux cartes dans
I'un des salons du rez-de-chaussée. Soudain, une cavalcade
sur le perron brise la concentration de la tablée : plusieurs
Gardes dévalent les marches pour se répandre dans les
jardins, torche en main, avec force cris. Aux fenétres,
quelques gentilshommes et leurs compagnes observent la
scéne avec amusement ou curiosité.


http://www.legrog.org/jeux/trois-mousquetaires
http://www.legrog.org/jeux/trois-mousquetaires
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Silon s’enquiert du motif de cette agitation, les curieux
disent qu’un duel aurait lieu dans le parc. Pres de 1a, le
baron de Fréval, entouré de courtisans, raconte comment
Antoine de Poiret a accusé I’'abbé Hugues de Boisgravé de
tricher aux cartes ; suite a quoi les deux hommes ont décidé
de vider leur querelle par 'épée. Ces deux-1a ne sont pas
des inconnus (jet d’Intelligence pour obtenir les informa-
tions données en Annexes).

Au dehors, Paction devient confuse : on entend des cris, un
coup de sifflet ; on croit apercevoir des silhouettes. St
Charles s’aventure dans le jardin, il tombe sur deux corps
sans vie, dont celui d’Antoine de Poiret. Repéré par un
Garde, il doit s’évanouir dans les buissons pour ne pas étre
pris pour 'un des duellistes (jets de Furtivité).

Claude de Poiret, frére d’Antoine

Claude dort déja quand il est éveillé par un domestique.
Arrivé a Fontainebleau en fin de journée, il a abandonné
son frére a une table de jeu en raison des fatigues du
voyage.

- Venez, monsieus; il est arrivé quelque chose !. ..

[ affront...

Le lendemain, la rumeur du combat fait le tour de la Cour :
ons’est battu loyalement a trois contre trois et Boisgraveé aurait
tué son accusateur. Pendant que les gentilshommes félicitent
discretement les duellistes survivants (rappelez-vous : ’honneur
et le courage sont des valeurs importantes pour la noblesse),
la Régente recoit dans ses appartements Louis de Bourbon,
comte de Soissons (branche de la famille de Condé), Grand
Maitre de France, qui assure entre autres la police de la Cour ;
puis le Prévot de ’Hotel, le sieur de Bellengreville, chargé du
maintien de 'ordre et juge des affaires criminelles dans un
rayon de dix lieues autour de la résidence royale.

Marie de Médicis prend tres mal affaire : que I'on s’étripe
est une chose, mais le faire sous les fenétres du Roi en est
une autre ! Circonstance aggravante, Boisgravé est le client
d’un rebelle, Longueville ! Furieuse, elle demande la stricte
application de I'édit de 1609 : celui-ci interdit formellement
les duels ; tout duelliste pris sur le fait est déchu de ses titres
et fonctions, condamné a mort ou a la prison perpétuelle
et voit ses biens confisqués. Les seconds quant a eux sont
condamnés a mort et perdent leurs biens.

Certes, I’abbé n’a pas été arrété mais la seconde victime,
Guillaume d’Anglars, étant I'un de ses amis, cela suffit pour
I'incriminer. Ordre est donc donné de retrouver tous les




participants de cette méchante affaire et de les mener
devant la justice du roi !

Un PJ juriste ou intégré a I’administration royale ou encore
un contact dans ce milieu (voir Claude Chapelle, avocat
du comte de Bussieres, le patron de Creysses) peut leur
rappeler le texte de loi (Jet de Magistrature avec bonus de
3) et préparer leur défense en conséquence. Dans le cas
contraire, les PJ obtiennent I'information sur un jet d’Esprit
inférieur ou égal a 5.

Cependant, si Bellengreville et Soissons semblent décidés
a ceuvrer de concert, Soissons, de par ses liens familiaux
avec Condé et les rebelles, ne fait rien pour inquiéter
Boisgravé et concentre ses efforts surla faction adverse : la
maison de Poiret et ses relations.

... et les problemes qui en découlent

Selon I'Eglise, un duelliste est assimilé 4 un tueur & gages,
un vulgaire droit commun dont le corps est envoyé a la
fosse commune, en cachette et sans les derniers sacrements.
En temps ordinaire, les duellistes survivants emportent les
corps de leurs amis et les font restituer aux familles qui se
pressent de les inhumer. Mais pas cette fois.

Un PJ membre du clergé ou un contact au sein de celui-ci
rappelle la position de Eglise 4 ce sujet (Jet de Théologie
avec bonus de 3) ; sinon, les PJ obtiennent I'information
sur un jet d’Esprit inférieur ou égal a 5.

Le lendemain du duel, la baronne de Poiret arrive a Fon-
tainebleau. Elle est réconfortée par les amis et clients de la
famille, puis rencontre son protecteur Charles de Choiseul,
marquis de Praslin. En homme affable, celui-ci promet
d’intercéder aupres du Prévot de I'Hotel — voire de la
Régente — pour obtenir la restitution du corps d’Antoine,
mais il laisse entendre que la chose sera difficile.

De fait, au cours de la journée, Mme de Poiret et son fils
Claude sont recus par le Prévot, etla baronne, les yeux rougis,
s’évanouit au sortir du cabinet. Choiseul essuie semblable
refus : en petit comité, il confesse que la Régente veut faire un
exemple et que les cadavres des coupables seront - supréme
affront - exposés a Paris comme de vulgaires roturiers ! La
nouvelle émeut et indigne toute la Cour : personne ne se
souvient qu’un gentilhomme ait jamais subi pareil traitement
sous le feu Roi ! Et tous de se précipiter aupres de 'infortunée
baronne pour I'assurer de son soutien.

Sides PJ ont des relations dans la Magistrature et/ou sont
des Nobles d’un Rang Social (RS) supérieur ou égal a 14,
ils peuvent obtenir ces informations de la bouche du Prévot
ou du marquis de Choiseul-Praslin.

Les P] ne peuvent décemment rester sans réagir, par intérét ou
par amiti¢ envers le défunt. Au besoin, rappelez que la honte
d’une exposition et d’'un enterrement a la sauvette rejaillirait
sur la famille de Poiret et jusqu’au marquis de Praslin.

COURSE CONTRE, LA MONTRE

Trois problemes sont a régler :

1- Se disculper

Tous les participants et témoins de la partie de cartes sont
interrogés par Bellengreville ; Soissons se réservant I'inter-
rogatoire des familiers de la maison de Poiret (jet d’Etiquette
aprévoir en présence d’un prince de sang). Celui-ci utilise
I'intimidation courtoise pour obtenir des informations : il
rappelle I'édit de 1609, le contexte politique tendu, la colere
de la Régente que seuls des aveux pourraient inciter au
pardon. La scéne est prétexte a des jets de Baratin. Un PJ
mal al’aise éveille le soupcon mais est laissé libre — Soissons
veut capturer tous les poissons, pas un individu isolé — sous
la surveillance discréte de Jeannette, domestique ala solde
du comte, chargée de rapporter les faits et gestes du
suspect.

Bellengreville pour sa part confronte les suspects avec les
Gardes du corps qui ont participé au combat nocturne,
espérant des soldats qu’ils reconnaissent un duelliste ou
que I'un des spadassins se trouble durant le face a face. St
le Prévot a un doute, il interroge alors le suspect en téte a
téte (jets d’Etiquette, Chance, Baratin et/ou
d’Eloquence).

2- Empécher un nouveau duel

La vengeance étant ’obsession de Claude de Poiret, il faut
éviter quil ne périsse a son tour. On y parvient de plusieurs
manieres :

* Dénoncer un duel avant qu’il n’ait licu. Le comte de
Soissons fait arréter les deux hommes, placés en rési-
dence surveillée le temps que les esprits se calment.
Soissons en personne admoneste les duellistes et leur
fait jurer sur leur foi de gentilhomme qu'’ils ne se bat-
tront pas.

*  Prévenir Choiseul : en tant que noble, il comprend
et approuve le désir de vengeance de Claude de Poi-
ret. Il couvre donc le duel si celui-ci a lieu, de méme
qu’il couvre tout « accident » pouvant survenir a
Boisgravé mais «si cela devait arrives; ses assassins devraient

Jawre en sorte de wétre point vus ni reconnus ». Si les PJ en
viennent a cette extrémité, il leur faut attirer ’'abbé
hors du chateau ; or ce dernier craint une vengeance
et ne se déplace plus qu’accompagné de trois de ses
amis. La encore, il faut agir vite et sans témoins : nos
héros risquent la mort s’ils se font prendre.

*  Prévenir la Baronne de Poiret, qui essaie de raison-
ner son fils.



3- Récupérer le corps d’Antoine de Porret
Le corps est actuellement conservé sous bonne garde dans

une cave du palais. Il a été refusé a la baronne le droit de
voir son fils ; les P] ne peuvent donc espérer 'obtenir.

Les PJ ont au moins deux solutions.

La premicere solution est de dérober le cadavre au Palais.
Les PJ apprennent I’emplacement de la cave en interro-
geant les domestiques du chateau (Corruption possible : 5
livres suffisent). Durant la journée, le lieu est gardé par deux
Gardes de la Porte ; deux Gardes du Corps pendant la nuit.
Le duo appelle al’aide si une attaque surprise échoue ; puis
le bruit ameute 1D6 gardes, six tours apres le début du
combat ; 1D6 gardes de plus, quatre tours plus tard.

La porte est fermée a clef (jet de Mécanique de précision,
malus de 1), impossible a défoncer sans bruit. Un soupirail
fermé par d’épais barreaux fait office de puits de jour, coté
communs.

Scier un barreau est plus discret mais demande plus de
temps : les PJ doivent effectuer trois jets de Chance avec
un malus de 3 pour ne pas étre dérangés par un passant
(portefaix, domestique, gentilhomme éméché... ou pire,
un ami de Boisgravé).

11 est des fagons plus subtiles d’entrer : faire une diversion ;
utiliser un somnifére ; « emprunter » des uniformes afin de
relever les gardes de faction, etc.

Se pose ensuite le probléme du transport : acheminer un
cadavre demande un « conditionnement » particulier. Un
grand tonneau rempli d’alcool fort (cognac, armagnac) ou
de biere fera 'affaire, a défaut de cercueil, mais encore
faut-il le dérober dans un lieu passant — les caves sont en
effet proches des cuisines.

Enfin, transporter cercueil ou tonneau nécessite véhicule
et attelage. Il faut un chariot ou une charrette, quasi
impossible a subtiliser dans des écuries tres surveillées. Le
véhicule peut étre acheté ou réquisitionné aupres des fermes
et hameaux voisins (prix x 2 sauf jet de Marchandage réussi
avec malus de 3).

Une fois le tonneau chargé, reste a quitter le chateau sans
attirer I'attention ; une tache aisée pendant la journée a cause
de la cohue des courtisans. En revanche, les Gardes du Corps
mspectent le contenu du véhicule lors d’une sortie de nuit, a
moins d’un jet de RS ou de Baratin (malus de 5, corruption
impossible). Tout dépend enfin du chargement : un tonneau
parmi d’autres n’attire pas I'attention, un seul par contre. ..

Il'y a quatre heures de route avant d’arriver a Montereau
ou le frere de la baronne, Jacques de Mollin, prend en
charge le corps de son neveu.

Silalerte est donnée trop tot, les mousquetaires lancés a
la poursuite des PJ arrivent lors de la transaction (10 + 1D6
mousquetaires, menés par un officier). Pour les PJ, de
Mollin et ses gens, il n’y a guére de choix : une reddition
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signifie s’exposer a la colere royale, au déshonneur et a la
honte ; le combat s’'engage donc. A l'inverse, s’ils ont mené
correctement leur affaire, les mousquetaires rentrent
bredouilles.

Une deuxiéme solution serait de dérober le corps alors qu’il
est transféré a Paris pour y étre exposé. Un chariot transporte
les cadavres des duellistes dans des tonneaux de biere. Outre
le conducteur, trois mousquetaires composent 'escorte. Le
voyage dure 2 jours, les soldats, peu pressés, font halte pour
manger dans une auberge ; cela laisse aux PJ le temps d’agir.

Sile vol a lieu sans que les mousquetaires soient neutralisés,
ceux-ci poursuivent les P] mais rebroussent chemin face a
une forte résistance. Cela laisse le temps de joindre de
Mollin et de s’en retourner sans encombres.

EriLoGUE

Evidemment, il y a enquéte : les PJ et entourage de Poiret
sont soupgonnés, interrogés mais faute de témoins, la justice
ne peut donner suite. Absolution au bénéfice du doute.

Siles PJ sont en difficulté, Choiseul-Praslin est prét a témoigner

qu’ils étaient chez lui au moment de « ’enlévement ».

Si Boisgravé a été tué ou a disparu mystérieusement, le
comte de Soissons recoit le(s) P] Noble(s) en téte-a-téte et
fait comprendre a mots couverts qu’il(s) ferai(en)t mieux
de s’absenter avant que la foudre ne s’abatte. La menace
est claire : Longueville ne pardonnera pas.

Pas de récompense au grand jour donc mais la baronne de
Poiret invite discretement les PJ aux obseques de son fils
quelques jours plus tard. Ceux-ci ont lieu a la tombée de
la nuit dans la chapelle familiale. Les PJ sont ensuite invités
a rester quelque temps au manoir.

En termes de jeu, la baronne doit une Faveur aux PJ et
devient un patron possible. Les PJ gentilshommes peuvent
entrer dans sa clientele, et par la méme dans celle du marquis
de Choiseul-Praslin. Ils ont table ouverte au manoir et acces
aux relations de la famille lors des futures réceptions (pro-
motions et alliances matrimoniales possibles).

Le marquis quant a lui propose aux PJ d’entrer dans son régi-
ment : les militaires de carriére inteégrent ce régiment avec le
méme grade que celui possédé ; un Noble titré débute directe-
ment comme Lieutenant, les autres PJ comme Enseigne.

PN]J

Hugues de Boisgravé

Un abbé mondain, entré dans les ordres pour maintenir 'abbaye
de Sainte-Croix dans le patrimoine familial. Jeune, beau, 1l est
connu pour sa vie débauchée dans 'entourage du duc de
Longueville, I'un des révoltés rentrés en grace. On lui attribue

plusieurs maitresses, quelques batards, une dizaine de duels,
I'amour du vin et du jeu. En civil ala Cour, il porte I'épée.
Grand, mince, cheveux et yeux noirs, fine moustache, 25 ans
FO15DEX 16 END 17 ESP 15 CH 14 CHAN 13 PdV : 17

Protections : 1 sur le corps, les bras et les jambes.

Style Italien Epée : ch. de toucher et de parer 15 ; Dague : ch. de toucher
et de parer 14 ; Armes d feu : 11, Bagarre: 16

Compétences : expert en jeu, latin, théologie ; Expert : séduction, hustoure,
équatation, éhiquette, héraldique, beuverie, bureaucratie.

Antoine de Poiret

Un duelliste dévoré par la passion du jeu, str de lui et
ambitieux : Antoine est persuadé que ses mérites, vite
reconnus, apporteront ’argent nécessaire au renflouement
de sa fortune. Il est client du comte de Bussiceres, lui-méme
client de Charles de Choiseul, marquis de Praslin, Lieute-
nant général en Champagne depuis 1607. En temps de
guerre, Antoine est lieutenant dans le régiment du marquis.
Bussicres et Choiseul sont demeurés fideles a la Régente
lors des troubles. Les mauvaises langues disent que le
marquis l'utilise parfois comme tueur a gages.

Grand, mince, blond aux yeux bleus, 23 ans

La Baronne Antoinette de Poiret

Madame de Poiret mene les affaires familiales depuis la
mort de son époux. Une famille de la petite noblesse ter-
rienne : des revenus convenables mais insuffisants pour
fréquenter la Cour, d’ou peu de domestiques, ’absence de
carrosse et une garde-robe « ancienne mode ». D’ordinaire
femme agréable et douce, la mort de son fils I'a vieillie de
dix années. Elle est la proie de migraines atroces et sa
volonté s’effiloche. Les PJ sont sa planche de salut.

u veux noi 1
Grande, ossature moyenne, cheveux noirs grisonnants,
yeux verts, 52 ans

FO12DEX 15 END 14 ESP 18 CH 14 CHAN 13 PdV : 13
Compétences : jeu, équitation, éiquette, héraldique, histovre, séduction,
théologie, latin, commandement.

Gentilhomme type

FO15DEX 15 END 16 ESP 14 CH 12 CHAN 16 PdV: 19
Protections : 2 sur le corps, 1 sur les membres.

Style italien ou espagnol ; Epée : ch. de toucher et de parer 15 ; Dague :
ch. de toucher et de parer 15 ; Armes d feu : 14, Bagarre : 12
Compétences : équitation, étiquette, héraldique, histoire, bureaucratie,
magistrature, jeu, beuvere, commandement.

Garde du Corps type

FO 14 DEX 16 END 16 ESP 14 CH 12 CHAN 15 PdV : 18
Protections : 3 sur le corps et la téle, 1 sur les bras et les jambes.

Style fiangais ou italien, Epée ; ch. de toucher et de parer 15 ; Dague : ch. de
toucher et de parer 13 ; Armes dhast : 14, Armes a feu : 14, Bagarre : 12
Compétences : jeu, équitation, étiquette, héraldique, beuverie, stratégie,
commandement.




Mousquetaire type
FO15DEX 16 END 15 ESP 15 CH 14 CHAN 15 PdV : 18

Protections : 2 sur le corps, 2 sur les bras et les jambes.

Style frangars ou italien, Rapiére : ch. de toucher et de parer 15 ; Dague :
ch. de toucher et de parer 13 ; Armes d feu : 14, Bagarre : 14
Compétences : jeu, équitation, étiquette, héraldique, beuverie, commande-
ment, pistage.

LES PRE-TIRES

Francois de Creysses (Noble)

Trangois de Creysses était tres lié a feu Antoine de Poiret : les
deux hommes se sont rencontrés, enfants, lors d’une réception
au manoir de Bussiéres. Au moment ou I’aventure débute,
Trancois représente ala cour son patron, le comte de Bussieres,
souffrant. EnT’absence de celui-ci, les circonstances vont obliger
«’homme de Bussieres » a se faire un nom par lui-méme.

Francois était a la table de jeu d’Antoine quand ce dernier
a déclenché la bagarre. Antoine I’a naturellement choisi
comme second pour affronter Boisgravé et ses amis.

Grand, ossature moyenne, cheveux bruns, yeux noirs, 29 ans
FO14DEX 15 END 13 ESP 14 CH 14 CHAN 12 PAV : 15

Protections : 2 sur le corps, 1 sur les bras et les jambes.

Style frangais, Rapiére : ch. de toucher et de parer 13 ; Dague : ch. de
toucher et de parer 11 ; Armes d feu : 11, Bagarre : 13

Compétences : jeu, équitation, énquette, héraldique, beuverie, hustoire,
commandement, latin.

Avantage : Contact (Claude Chapelle, avocat) ; Secret : Code d’honneur

Henri dit « Riquet » (Larron)

Henri estle domestique personnel de Frangois de Creysses.
C’est un petit homme rondouillard, au service des Creysses
depuis 20 ans, pour lesquels il a tour a tour fait office de
cuisinier et valet de chambre, avant de passer au service
exclusif de Frangois.

Henri a connu les guerres de religion, durant lesquelles il
a accompagné Charles de Creysses, le pere de Frangois :
la violence, la vue du sang, les duels et assassinats lui sont
familiers ; les réflexes et les ruses de ’homme d’action qu’il
fut jadis resurgiront au moment voulu.

Petit, ossature trapue, cheveux grisonnants, yeux noirs, 40 ans
FO12DEX 13 END 10 ESP 15 CH 11 CHAN 16 PdV : 12

Protections : 1 sur le corps.

Style frangais ; Epée : ch. de toucher et de parer 10 ; Dague : ch. de toucher
et de parer 13 ; Bdlon : 12, Bagarre: 15

Compétences : jeu, équitation, étiquette, héraldique ; Expert : beuverie,
marchandage, baratin, mécanique de précision, furtiwité.

Matériel particulier : béton a deux mains plombé (Dommages : 2).
« Riguet » ne porte pas d’épée en temps normal.

Avantage : Aucun ; Secret : Don fuan

Charles Buis, seigneur de La Roquette (Noble)

Gentilhomme en quéte d’un protecteur qui pourrait favoriser
son ascension sociale, Charles est parvenu a s'immiscer dans
les cercles de jeux fréquentés par la noblesse de Cour. Pour
son malheur, il ne joue pas assez bien et la rente annuelle
versée par son pere pour Ientretenir ne suffit plus depuis
longtemps. Parmi les requins qui croquent régulicrement ce
petit poisson figure Boisgravé. Feignant de prendre Charles
en considération, I’abbé se I’est attaché avec la promesse
d’user de ses relations pour résoudre ses soucis financiers.

Profitant de son ascendant, Boisgravé 1’a en réalité peu a
peu réduit au role de faire-valoir, annulant de temps a
autre une partie de ses dettes contre tel ou tel service,
toujours dangereux ou peu valorisant.

Au moment ou débute ’aventure, Charles s’interroge sur
le moyen de sortir de ce guépier : il doit beaucoup d’argent
al’abbé et malgré les promesses de celui-ci, n’entrevoit
aucune amélioration de sa position. Tout au contraire, la
vie nocturne agitée de Boisgravé ne fait que creuser ses
dettes et le lier un peu plus.

Aider la famille de Poiret offre donc a Charles deux intéréts :
d’une part, la mort de I’abbé ferait disparaitre sa dette ;
d’autre part, il peut espérer une récompense en échange,
voire changer de protecteur.

Moyen, ossature faible, cheveux blonds yeux bleus, 22 ans
FO12DEX 15END 12 ESP16 CH 16 CHAN 11 PdV : 13

Protections : 1 sur le corps, les bras et les jambes.

Style talien, Rapiére : ch. de toucher et de parer 13 ; Dague : ch. de toucher
et de parer 11 ; Armes d feu : 13, Bagarre : 10

Compélences : jeu, équitation, éiquetle, héraldique, beuverte, commande-
ment, magistrature, marchandage, séduction, éloquence.

Avantage : Propriété (Maison a Panis) ; Secret : Victime d’un chantage (dettes)

Claude de Poiret (Noble)

Claude estla proie du désarroi : 1a mort de son ainé I'arrache
al’enfance pourle lancer dans une carriére militaire impré-
vue et un rdle de chef de famille qui 'effraie. Depuis, il
alterne des phases d’une grande maturité avec des bouderies
ou des éruptions de colére plus infantiles. Il se raccroche a
I'idée de vengeance parce que c’est ce qu’exige ’honneur,
méme sl ne voit pas trés bien comment parvenir a ses fins,
en dehors d’une approche directe bien périlleuse.

Grand, ossature fine, blond aux yeux gris, 16 ans
FO12DEX 14END 15 ESP16 CH 16 CHAN 12 PdV : 12

Protections : 2 sur le corps, 1 sur les bras et les jambes.

Style frangais, Rapiere : ch. de toucher et de parer 11 ; Dague : ch. de
loucher et de parer 10 ; Armes a feu : 8, Bagarre : 8

Compétences : jeu, équitation, éliquelte, héraldique, hustoire, commande-
ment, théologie, latin, grec, espagnol.

Avantage : Titre (Baron) ; Secret : Serment de vengeance



Un scénario de Cultésaurus ¢ Illustrations de Coline Lepleux

[La soucoupe est pleme
la Lune aussi

pour MEGA

Ce scénario a été écrit dans I’esprit de I’époque,
sans tenir compte de ce qu’ont apporté les éditions
ultérieures du jeu. On peutle rapprocher du « Cau-
chemar en bleu a Mortepierre », un scénario plein
de petits bleus envahissants paru dans_Jeux et
Stratégie en mai 1986, et qui présente la particula-
rité d’étre, a ce jour, le seul a avoir été intégralement
mené devant les cameéras de télévision.

PRESENTATION DE LA MISSION

Nous sommes le vendredi 10 aott 1984. Depuis deux jours,
une soucoupe volante aurait été observée chaque soir au-
dessus du petit village frangais de Saint-Martin-sur-Chenac.
Alertée, I’Assemblée Galactique demande aux MEGA de
constater s’1l s’agit ou non d’un vaisseau spatial, sl y a eu
ou non débarquement sur Terre, et, le cas échéant, de
recueillir tous les éléments nécessaires pour permettre une
enquéte de ’A.G. sur une éventuelle violation du principe
de non-interférence. La violation serait avérée si les indi-
génes ont repéré et identifié les ET et/ou ont été mis en
contact avec une technologie supérieure. Si jamais des
objets d’ultra-haute technologie étaient découverts sur
place, il faudrait les récupérer, si possible sans que les
autochtones ne les aient vus. Il faut noter que les apparitions
d’OVNI, bien qu’a éviter, sont tolérées, car 1°) il n’y a pas
de transmission de technologie et 2°) elles sont souvent
interprétées par les natifs comme des phénomenes atmos-
phériques naturels. Les E'T éventuels doivent étre conviés
a suivre les personnages, ou faits prisonniers au nom de
I'A.G., et ramenés aux supérieurs des MEGA. Face a trop
forte partie, la consigne est de transmettre un rapport qui
permettra ’envoi d’une équipe d’intervention. Les person-
nages des joueurs, terriens et probablement ressortissants
francais, sont tout désignés pour une telle mission.

Publi¢ dans Jeux et Stratégiess, MEGA fut le
premier jeu disponible en kiosque en France,
un pas en avant considérable dans la diffusion
du jeu de role. Son ton était aussi tres
rafraichissant. En mettant les joueurs dans
la peau des messagers galactiques, Didier
Guisérix proposait de jouer des médiateurs
chargés de protéger les populations, des
casques bleus en somme, qui plus est tenus
a la discrétion. On était bien plus proche de
la SF bon enfant a la Valérian, agent spatio-
temporel, que des aventuriers pilleurs de
tombeaux qui s’étaient imposés comme le
genre dominant. Le succes fut au rendez-vous
etle jeu connut trois éditions, toujours en hors-
série de magazine, ce qui le rend familier a
tout roliste frangais ayant sévi dans les années
80 ou 90. Des créations amateurs reprennent
régulicrement le flambeau — ou plutét la
pyramide —, comme MEGA IV (http://
www.messagers-galactiques.com/joomla/)
ou MEGA AG" (http://dragondigital.
blogspot.fr/search/label/MeGa), si  bien
que I’Assemblée Galactique a chargé Didier
Guisérix d’une nouvelle édition, parue aux
éditions Léha sous le titre MEGA 5e Paradigme
(2018). Enfin, c’est avec MEGA que Tignous
a fait ses débuts d’illustrateur. Il nous manque.
Fiche Grog: http://wwwlegrog.org/jeux/

mega/mega-fr



http://www.legrog.org/jeux/mega/mega-fr
http://www.legrog.org/jeux/mega/mega-fr
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MATERIEL DE MISSION

Le matériel de mission est distribué dans des sacs (type sac
de voyage). Chacun contient des papiers d’identité frangais
en regle (carte d’identité, permis de conduire), un carnet
de cheéques avec un crédit de dix mille francs au nom du
MEGA, mille francs en liquide, des vétements d’été solides
et confortables, un blouson imperméable marqué du
triangle vert symbole des MEGA, une bonne paire de
chaussures de marche, des lunettes de soleil, un couteau
suisse et un paquetage de survie standard (voir p 41).

Les sacs renferment en outre :

* Sac1:un couteau de chasse, un poste de radio por-
table émetteur-récepteur toutes fréquences, une
paire de jumelles 8% 30, un attirail de péche alaligne,
une boussole, un briquet, une fusée de détresse.

* Sac?2:unparalysant camouflé en lampe torche (qui
éclaire), un talkie-walkie, un appareil photo, une
carte de presse au nom du MEGA, une paire de
jumelles d’astronomie 10%50, un magnétophone a
cassettes.

* Sac 3 : un pistolet automatique 6,35 mm avec port
d’armes en regle au nom du MEGA et deux char-
geurs de 6 cartouches, un talkie-walkie, un appareil
standard de traduction permettant de communiquer
dans les principales langues parlées dans I’'A.G.
(camouflé¢ en Walkman®), une trousse de cambrio-
lage, une lampe torche.

* Sac4:unparalysant camouflé en lampe torche (qui
éclaire vraiment), une trousse d’électricien / électro-
nicien, une paire de jumelles 8X30, une trousse de
systetme D (du fil de péche, une lampe-stylo, du fil et
des aiguilles, du fil de fer fin, un mini-tournevis, une
lame de rasoir, une feuille d’aluminium alimentaire,
un sac poubelle de 50 litres, un bout de coton, un
flacon d’alcool a 90°, une craie blanche, une craie
grasse jaune, un carnet, un crayon écrivant sur tou-
tes surfaces).

* Sac 5 : un couteau de chasse, une grenade incen-
diaire, une grenade aveuglante, des lunettes Startron
(voir p. 89), une trousse de secours (contenant en
particulier des traitements contre plusieurs poisons
et venins extra-terrestres courants) et de petite chirur-
gie, une bombe de défense (lacrymogene), un néces-
saire d’escalade, un compteur Geiger, un sifflet, un
appareil photo Polaroid® (a développement
instantané).

S’il n’y a que quatre joueurs, le contenu du cinquieme sac
est réparti entre les autres.

Les MEGA disposent d’une Renault Espace (ou s’ils sont
moins de cing, d’une Citroén CX break) avec une caisse a
outils et une carte Michelin 1/200.000 de la région.

LES LIEUX : UNE PETITE BOUR-
GADE BIEN TRANQUILLE

Saint-Martin-sur-Chenac est un petit bourg rural traversé
par la départementale 40 (qui vade O1 aIl14 surla carte
de encart). Tres paisible, le village perdu au milieu de nulle
part attire quelques touristes I'été, grace a son chateau-fort
(en cours de restauration) classé monument historique, ses
bois permettant de nombreuses balades (a pied ou a cheval :
il y a un centre équestre en Y8), et son étang (un ancien
bras du Chenac) ou I'on peut pratiquer baignade, péche,
canotage, pédalo et planche a voile (une base nautique est
en projet). Le camping (en W15, ouvert uniquement I’été),
affiche actuellement complet et I’hétel-restaurant (Hotel
de France, a cheval sur U9/V9) est le seul endroit ou les
MEGA pourront se loger.

LES FAITS

Un dangereux criminel en fuite

Bromn, un dangereux criminel ET, s’est évadé d'un vais-
seau pénitentiaire lors de son transfert entre deux prisons.
Il s’est emparé d’une petite navette ovoide lisse et compacte
de couleur orange, a 'autonomie réduite, et a mis le cap
sur une planete habitable mais non-membre de 'A.G. : la
Terre, ou il sait que les autorités galactiques auront du mal
a venir le chercher a cause de leur sacro-saint principe de
non-interférence. Il a atterri il y a quelques jours sans
vraiment choisir I’endroit, dans un pré au bord du Chenac
(en Q17), en pleine nuit et sans étre vu ; mais 'impact a été
plus brutal que prévu et a endommagé son appareil, qu’il
a néanmoins réussi a pousser sur une cinquantaine de
metres jusqu’en Q16, pour le dissimuler dans les ruines du
hameau (qui a été détruit (incendié) pendant la derniere
guerre). Géné par la lumiere solaire, il ne quitte la navette
que la nuit, pour chercher de quot la réparer et a manger :
1l a ainsi commis plusieurs vols dans des hangars agricoles
et des poulaillers, et traine désormais autour du Grand
Garage (le batiment au nord-est de V8 : la partie orientée
est-ouest est le garage proprement dit, celle orientée nord-
sud au bord de la départementale est la maison du garagiste,
avec la station-service devant la fagade).

Mais la navette de Bromn, trop endommagée pour repren-
dre les airs, n’est pas OVNI qui ameéne les MEGA a
Saint-Martin...

La soucoupe volante
Sila police de ’A.G. éprouve quelques difficultés adminis-

tratives a obtenir ’autorisation d’intervenir sur Terre, elle
n’est pas seule aux trousses du criminel : Gruff, un chasseur
de primes indépendant, a lui aussi suivi sa piste, jusqu’a
Saint-Martin. Il a repéré le site d’atterrissage grace a la
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présence de débris, mais pas les traces menant en Q) 16.
Persuadé d’apres les débris observés que la navette n’a pu
repartir et que sa proie se terre a proximité, il sait qu’en
principe Bromn ne peut sortir que de nuit et dans des
conditions de luminosité lunaire bien précises, d’ou ses
observations nocturnes au-dessus du village, qui ne lui ont
pas encore permis de détecter le fugitif.

La soucoupe de quinze metres de diametre est grise et
semble métallique. Elle tourne sur elle-méme en émettant
un faible siflement. Des flammes s’échappent de plusieurs
orifices sur son pourtour. Personne ne la voit jamais arriver.
Elle lévite au-dessus de la zone pendant une vingtaine de
minutes a chaque fois, puis part a la verticale a une vitesse
incroyable mais en silence pour regagner la mésosphere
(ou elle est en principe a I’abri des observations) et repasser
par mesure de sécurité sous écran d’invisibilité.

CHRONOLOGIE THEORIQUE

Mardi 7 aoit : atterrissage de Bromn dans la boue d’un
pré au bord du Chenac, endommageant la navette et
laissant tout autour (y compris dans I’eau) des débris
métalliques, ressemblant a ceux que pourrait produire un
accident de voiture (s'ils sont analysés, on découvrira qu’ils
sont faits d’un alliage inconnu sur Terre).

Mercredi 8 aoiit : premiere observation nocturne de la
soucoupe volante.

Vendredi 10 aotit aprés-midi : arrivée a Saint-Martin
des MEGA, de Gérard Dubois, journaliste du quotidien
local (manquant d’articles en raison du calme estival) venu
enquéter sur la soucoupe et de I'équipe du GEPAN. L’hotel
de Irance affiche ensuite complet.

Samedi 11 aoft : pleine lune.

Dimanche 12 aoit : cérémonie de cloture des Jeux
Olympiques de Los Angeles.

Lundi 13 aoit : deux Mirage III de PArmée de 'air
poursuivent la soucoupe, qui active ses contre-mesures
électroniques et son écran d’invisibilité et disparait a la vue
et aux radars. La conclusion officielle est que les observa-
teurs ont pris la pleine lune pour un OVNL

Mardi 14 aoiit : la soucoupe n’est pas visible (échaudé
par la poursuite de la veille, Gruff reste sous écran d’invi-
sibilité, ce qui géne ses propres observations).

Mercredi 15 aott : féte au village, avec entre autres un
grand feu d’artifice et un bal nocturne en plein air dans la
cour de la salle des fétes (ancienne ferme rénovée, batiment
le plus au sud en X8). La soucoupe réapparait.

Samedi 18 aotit : derniére observation nocturne possible
de la soucoupe volante. Les nuits suivantes seront trop
noires pour que Bromn sorte (il reprendra ses expéditions
le lundi 3 septembre, sauf si le ciel est trop nuageux ou s’il
a été découvert).
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RUMEURS ET INFORMATIONS

Le garagiste Robert Perret dit Roro vient midi et soir boire
I'apéro au bar de I’hétel apres avoir fermé son atelier. On
peut alors 'entendre se plaindre d’inconnus qui viennent de
nuit fouiner dans sa cour et ont pénétré dans son garage pour
voler des outils. Il a porté plainte a la gendarmerie du chef-
lieu de canton, Brugeac-les-Bois (distant d’une vingtaine de
kilomeétres), soupconne des jeunes du camping, et déclare
que s’il les prend sur le fait il leur fera goftiter de son calibre
12. Son chien-loup Rex passe ses nuits dans le garage (il aboie
fort mais n’est pas méchant ; en outre, Bromn a une empathie
naturelle pour les animaux terriens, et Rex lui fait la féte au
lieu de signaler bruyamment ses intrusions).

ATautre bistro du village, le Café de la mairie (au nord-est de
W10, sur la place principale de Saint-Martin), les MEGA
pourront capter des conversations ou des agriculteurs se plai-
gnent de rodeurs ayant volé divers objets dans leurs hangars,
ainsi que des poules et des lapins. Faute de manouches dans
les environs en ce moment, on accuse la aussi les touristes.

Dans les deux bars (ainsi qu’ailleurs dans le village et ses
environs), la soucoupe est au centre de nombreuses conver-
sations : tout le monde I’a vue et peut la décrire. Certains ne
se feront pas prier pour raconter aux MEGA leurs observa-
tions, d’autres essaieront d’en profiter pour se faire payer a
boire. Enfin, il y aura quelques affabulateurs cherchant a se
rendre intéressants, avec des témoignages inventés de toutes
pieces : « Je Lat vue de tiés pres, elle est passée juste au-dessus de mot
Cautre nuit sur la voute du chéteau pendant que je promenais mon chien,
mon chien s’est mis a hurler @ la mort, mes cheveux se sont dressés sur
ma téte, j’ar été parcouru de décharges d électricité statique etj’ai bien vu
les deux hommes verts a Uintérieur qui me regardaient... »

Les MEGA ne sont pas les seuls a s'intéresser a la soucoupe
volante : le journaliste, I'’équipe du GEPAN,; et plusieurs
villageois et touristes (principalement des ados ou de jeunes
adultes) cherchent eux aussi a percer ses mysteres et pour-
raient se retrouver dans les pattes des personnages au
mauvais moment.

AcCTIONS DES E'T

Bromn passe les journées terré dans une cachette dans les
ruines en Q16. Il sort la nuit vers 23 heures pour chercher
de la nourriture et de quoi réparer son épave (pieces,
outillage), car c’est a ce moment que les conditions de
luminosité sont les plus favorables pour lui (de jour le Soleil
I'aveugle, plus tard dans la nuit il fait trop sombre ; a noter
que l'intensité de I’éclairage nocturne dans Saint-Martin
lui convient a peu pres). C’est donc le moment optimal
qu’a choisi Gruff pour le chercher depuis sa soucoupe.

Bien qu'’ils soient probablement focalisés sur la soucoupe
volante, les MEGA repéreront Bromn lors d’une de ses
sorties (ceux qui ont des chambres en facade a I’hétel de

France pourraient méme, en regardant par hasard par la
fenétre au bon moment, le remarquer se glissant vers le
Grand Garage).

Gruff détectera sa proie peu apresles MEGA. Son objectif
est de capturer Bromn sans témoins. Si les personnages
semblent sur le point de tomber nez-a-nez avec le criminel,
Gruff, qui ignore qu’ils sont des agents de ’'A.G., s’inter-
posera pour les protéger du danger que Bromm représente
et tenter de maintenir le principe de non-interférence en
les empéchant d’entrer en contact avec une technologie
supérieure. Il tentera d’abord de les détourner, mais utilisera
son paralysant en cas d’échec.

Avant d’'intervenir, Gruff doit d’abord poser sa soucoupe sans
témoins. Cela peut étre fait sous écran d'mvisibilité, mais celui-ci
sera automatiquement coupé des que le chasseur de primes
ouvrira le sas. Les éventuelles traces laissées par I'appareil
mtéresseront au plus haut point I'équipe du GEPAN. ..

Siles MEGA parviennent a entrer en contact avec Gruff
(par exemple grace au poste émetteur-récepteur et al’appa-
reil de traduction) et a lui expliquer qui ils sont réellement,
le chasseur de primes pourra coopérer avec eux. S’ils consi-
derentles deux E'T comme des adversaires, leur mission sera
beaucoup plus délicate a mener a bien. ..

RESOLUTION

Bromn fera tout pour ne pas se laisser capturer par qui que
ce soit. Il n’hésitera pas a tuer si nécessaire, y compris s’il
se sent menacé des passants innocents ou des gens un peu
trop curieux.

Gruff repartira dés qu’il aura capturé Bromn (ou avec son
cadavre s’1l a été tué). Il acceptera de coopérer avec les
MEGA 51l est convaincu qu’ils travaillent bel et bien pour
I’A.G. Il emportera s’il le peut la navette du criminel dans
sa propre soute. Sinon, une grenade incendiaire bien
placée, ou a défaut un feu suffisamment intense et prolongé,
provoquera la combustion compleéte de I’épave.

Une fois les deux ET et leurs vaisseaux repartis, il ne devrait
plus rester sur place que quelques débris sur le site de
Patterrissage de Bromn, les traces de la soucoupe, et un
plus ou moins grand nombre de témoignages qui alimen-
teront des articles a sensation dans la presse, a commencer
par ceux de Gérard Dubois, qui écrira méme plus tard un
livre sur «la soucoupe de Saint-Martin-sur-Chenac ».

Si Gruft est mort ou dans I'incapacité de piloter sa sou-
coupe, les MEGA ont un gros probleme sur les bras, car
son appareil, méme s’ils 'ont dissimulé, sera tot ou tard
découvert par I'un des nombreux fouineurs présents au
village. Il est donc urgent que I'un d’entre-eux retourne
faire un rapport au porte-parole de I’ Assemblée Galactique,
afin que soient envoyés a Saint-Martin les moyens néces-
saires pour évacuer le vaisseau du chasseur de primes.



VALEUR DE LA MISSION

4.000 points si Bromn, Gruff et leurs vaisseaux repartent
sans avoir été découverts par d’autres personnes que les
MEGA (observations de la soucoupe au-dessus du village
exceptée). Le MJ retirera de 500 a 2.000 points selon ce que
les personnages auront éventuellement laisser fuiter, et encore
1000 points si ’'envoi d’une deuxieme équipe a été nécessaire
(pour évacuer la soucoupe de Gruff, par exemple).

FICHES DES RESIDENTS

Bromn

Bromn a I’aspect d’une grosse peluche rose et bleue, évo-
quant tres vaguement un lapin bipede de 75 cm de haut,
aux yeux immenses (et extrémement sensibles a la lumicre,
bien qu’incapables de voir dans la pénombre profonde).
Cette apparences inoffensive et attirante pour les jeunes
enfants est trompeuse. Sa gueule est garnie de dents
tranchantes et sa longue fourrure cache des piquants
pointus et venimeux qui empéchent la saisie. Il peut les
projeter a une dizaine de meétres, ce qui lui permet de
frapper par surprise des adversaires qui se croyaient hors
de portée. Il n’a pas réussi a se procurer d’arme lors de son
évasion, mais il aura certainement sous la main divers
objets contondants et autres armes improvisées.

114 D14 W20 EI2 (Cl12 PI5

R15  F9(3D6) Vilt7 Al4

Résistance transfert : 138

Vitesse : sol 12 ; awr / ; eau 2 km/h

Déplacement discret : 50 %o

Mode attaque : dents (CA = 4), piquants (CA = 4 + poison : la victime
d’auwmoins un piquant perd 1D6 pVi par heure tant qu’elle ne regoit pas
un traitement approprié (un hopital ou la trousse de secours des MEGA
pourront traiter Uempoisonnement)), arme improvisée

Mode défense : aucun (CD = 0)

Bonus esquive : 2

Nombre d’attaques / tour : 1

Talle : 75 cm

Poids : 25 kg

Gruft

Gruft est un humanoide de petite taille (environ un métre
de haut), en combinaison gris foncé (d’aspect plastique ou
caoutchouc) avec un casque sphérique a visiére transpa-
rente sur 'avant, ce qu’on appellera une dizaine d’années
plus tard un « petit gris ». Sa démarche semble étrangement
légere. Il est armé d’un pistolet émettant un rayon lumineux
paralysant, efficace sur les humains, les autres vertébrés,
Bromn et... lui-méme.

Comme Bromn, Gruff' a une empathie naturelle avec les
animaux terriens : ils le laissent s’approcher et les caresser.
Les chiens n’aboient pas pour signaler sa présence.

114 D14 W20 El4 ¢l14 P19

R20  F12(4D6) Vils  Al4

Résistance transfert : 144

Vitesse - sol 10 ; arr / ; eau 2 km/h

Déplacement discret : 20 %o

Mode attaque : poing (CA = 0), paralysant

Mode défense : scaphandre (CD = comme scaphandre spatial courant
p113)

Bonus esquive : 1

Nombre d’attaques / tour : 1
Talle: 1'm

Poids : 35 kg




Scientifiques du GEPAN
(Richard Panissier, Francois Delambre, Héléne Lucas,
Bernard Kowalski, Jean-Patrick Renucci)

Le Groupement d’Etudes des Phénomeénes Spatiaux Non
Identifiés, créé en 1977, est basé a Toulouse. Ses enquéteurs
(en nombre égal aux MEGA) logent a I’hétel. Ils vont géner
les personnages, trainer dans leurs pattes, mettre a mal la
discrétion souhaitée par les MEGA, et ils risquent de
découvrir 'un ou l'autre des E'T. Ils trouveront les traces
de I'atterrissage de Bromn dans la boue pres du Chenac et
seront sur le point de découvrir I’épave dans les ruines au
moment que le MJ estimera le plus opportun (idéalement,
quand cela causera le plus de problemes aux MEGA).
118 Di4 W12 EI4 Cl0 PI6

R10  F11(4D6) Vi 8 412

Résistance transfert : 152

Vitesse : sol 8 ; awr /' ; eau 2 km/h

Déplacement discret : 5 %o

Mode attaque : poing (CA = 0)

Mode défense : aucun (CD = 0)

Bonus esquive : 0

Nombre dattaques / tour : 1

Gérard Dubois, le journaliste
114 D14 TWwi12 FEI2 (CI19 P8
R12  F11(4D6) Vilg A12
Résistance transfert : 114
Vitesse : sol 8 ; air /' ; eau 2 km/h
Déplacement discret : 5 %o
Mode attaque : poing (CA = 0)

Mode défense : aucun (CD = 0)
Bonus esquive : 0

Nombre d’attaques / tour : 1
Taille: 1,72 m

Poids : 68 kg

Villageois et touristes
Prendre fiche de ’homme de la rue, p. 61

Gendarmes
Voir fiche p. 81. Ils pourraient intervenir en cas de grabuge.

IIs viennent de Brugeac-les-Bois et mettront donc un certain
temps a arriver si on les appelle.

ANNEXE : AOUT 1984

L’année 1984 paraitra sans doute encore relativement
familiere a ceux qui l'ont vécue, alors que pour les plus
jeunes, elle appartient déja a ’Histoire plus ou moins
lointaine.

La guerre froide battait alors son plein, et ’'Europe occi-
dentale, a 'ombre des Pershing et des SS 20, vivait sous

I’épée de Damoclés de la troisieme guerre mondiale, de
I'invasion soviétique et de 'hiver nucléaire. En France, le
service militaire (douze mois) était obligatoire pour les
hommes. Les gendarmes portaient encore des képis.

Ronald Reagan finissait son premier mandat de président
des Etats—Unis, Constantin Tchernenko avait en avril
succédé a Youri Andropov a la téte de 'URSS. Frangois
Mitterrand était président de la république, Laurent Fabius
jeune premier ministre de méme pas 38 ans depuis le 18
juillet (suite a la démission du gouvernement Mauroy).
Margaret Thatcher était premier ministre du Royaume-
Uni, et Helmut Kohl chancelier de RFA (dont la capitale
était Bonn). L’Europe était coupée en deux par le Rideau
de Fer, etla CEE (Communauté économique européenne)
navait que dix Etats membres.

Il n’y avait ni internet (c’étaient encore les débuts du
Minitel), ni téléphone portable (mais des cabines télépho-
niques a picces, et des téléphones fixes pour la plupart a
cadran), ni GPS, ni appareil photo numérique, les micro-
ordinateurs étaient rares et chers, il n’y avait que trois
chaines de télévision, toutes publiques (TT'1, Antenne 2 et
FR3). Le compact disc faisait ses débuts et il n’y avait pas
de DVD, on enregistrait sur cassette. Il n’y avait pas de
baladeur mp3, mais des walkman® a cassette.

On commengait a peine a parler du SIDA. Et I’euro
n’existait pas : la monnaie ¢était le franc.

En France, le jeu de réle était inconnu du grand public. Il
n’existait en francais qu’une poignée de jeux : la traduction
de la boite rouge de D&D, ’Ultime Epreuve, Légendes et
MEGA. Casus Belli (qui en était a son numéro 20 ou 21)
n’était pas disponible en kiosque.

Les Jeux Olympiques d’été se déroulerent a Los Angeles
du 28 juillet au 12 aott (ceux d’hiver avaient eu lieu a
Sarajevo, en Yougoslavie). Ils furent boycottés par le bloc
de I'Est. Carl Lewis y remporta quatre médailles d’or. Coté
frangais, on notera les victoires de Pierre Quinon en saut
a la perche et de I’équipe de football (sport ou les pros,
emmenés par Michel Platini, avaient gagné le championnat
d’Europe un peu plus tot).

Quelques chansons a la mode de I’été 1984 : Self control
(Laura Branigan), Débranche (France Gall), Thriller(Michael
Jackson), Gurls just want to have fun (Cyndi Lauper), Purple rain
(Prince), L want to break free (Queen), Still lovin’ you (Scorpions),
Born in the USA (Bruce Springsteen), Un autre monde
(Téléphone).
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Pré-tirés

Jean-Luc Lacombe Corinne Mesnard Fabrice Léonetti Nadine Defoy Paul Bonneyrat
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Toucher 12 16 19 12
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9 (3D6) 11 (4D6) 19 (4D6) 13 (4D6) 11 (4D6)

A 15 11 17 16 15

Taille 1,80m 1,64m 1,85m 1,74m 1,68m

Apparence 11 (inquiétant) 14 (« passe-partout ») 11 (inquiétant) 20 (belle) 14 (« passe-partout »)

déceler bruit 15 % 27 % 33 % 12 % 6%

déceler gotit 9% 21 % 24 % 3% 0%

déceler détail 16 % 20 % 20% 15 % 13 %

ouwnir serrure 68 % 64 % 88 % 48 % 40 %

Jabriquer piége électron. 84 % 60 % 76 % 48 % 52 %

désamorcer piége électron. 57 %o 36 % 104 % 60 % 60 %

calmer résident 96 % 40 % 92 % 56 % 64 %

séduire résident 60 % 16 % 44 % 44 % 36 %

grimper paroi 28 % 48 % 100 % 72 % 20%

péche 26 % 68 % 96 % 64 % 36 %

précision au tir 84 % 72 % 100 % 64 % 64 %



Un scénario de Laurent Lepleux ¢ Illustrations de Jean-Baptiste Maistre et Grabaleon

L.a Source Noire

pour Middle-Earth Role Playing

Ce scénario prend place dans une des colonies
naines des Montagnes Bleues, peu avant I’assaut
d’Angmar sur I’Arthedain, en ’an 1974 du Troi-
siéme Age. En annexe de ce scénario se trouve donc
un court descriptif d’Ang-Dim.

LA ROUTE SE POURSUIT, SANS FIN...

L’hiver touche a sa fin, et commence I'année 1974 du Tiers
Age. Sans nécessairement étre au fait des événements qui
se préparent, les aventuriers se trouvent dans la vallée des
Nains et se dirigent vers Ang-Dam.

La chute de ’Arthedain

Sans étre forcément connus des personnages-joueurs, des
événements funestes fournissent la toile de fond de leurs
aventures. Ils peuvent avoir entendu des rumeurs, tout
particulicrement dans le cadre d’une Chronique utilisant
cette période troublée comme la campagne « La ruine
d’Arthedain », pour Tiers Age.

Alamort d’Earendur (en 861), le grand royaume d’Arnor
fut divisé entre ses trois fils : I’Arthedain, le Rhudaur et le
Cardolan étaient nés. A force de querelles intestines, ces
royaumes fils de ’Arnor déclinerent lentement, donnant
au Roi-Sorcier, premier lieutenant de Sauron, 'opportunité
de s’installer en Angmar (vers 1280) et devenir une menace
proche. Les si¢cles suivants le virent monter en puissance
et s’en prendre a ce qui avait été I'équivalent du Gondor
dansle Nord. En 1973, ’Arthedain, gouverné par Arvedui,
est épuisé, a force d’attaques venues d’Angmar. Rassem-
blant ses forces, le Roi-Sorcier s’appréte a frapper le
royaume des Dunedain pour le coup ultime.

Sans 'ceuvre de J.R.R. Tolkien, le jeu de
role aurait-il connu le méme parcours ? Sa
genese devait beaucoup a 'auteur du Seigneur
des Anneaux, mais Donjons & Dragons n’en était
pas une adaptation. Aussi, quand Iron Crown
Enterprises édita, en 1984, le jeu Middle-
Earth Role Playing (MERP), nombre de
rolistes tolkiennophiles disposaient enfin de
«leur » jeu. Doté de regles complexes héritées
de Rolemaster et d'un systeme de magie qui
feraient aujourd’hui bondir tout puriste du
Seigneur des Anneaux, MERP (JRTM dans
son incarnation frangaise, publié sous I’égide
de Hexagonal) a longtemps réservé les Terres
du Milieu a ceux qui étaient capables de mai-
triser ces reégles tout en respectant 'univers de
Tolkien, d’autant que la deuxiéme édition de
1995 est restée identique en ses principes et
son systeme. La tres large gamme, composée
de modules mélant avec plus ou moins de bon-
heur érudition et donjons, est emblématique
de cet équilibre délicat que devaient atteindre
les meneurs de MERP.

Fiche Grog: http://wwwlegrog.org/jeux/
jeu-de-role-des-terres-du-milieu/jeu-de-role-

des-terres-du-milieu-fr

Ala fin de I’hiver 1974 du Troisiéme Age (peu aprés ce
scénario), le Roi-Sorcier passera a I’assaut. Ce qui avait été
un grand royaume sombrera et le Roi Arvedui devra fuir
lorsque Fornost, sa capitale, tombera.

La suite appartient a I'Histoire.


http://www.legrog.org/jeux/jeu-de-role-des-terres-du-milieu/jeu-de-role-des-terres-du-milieu-fr
http://www.legrog.org/jeux/jeu-de-role-des-terres-du-milieu/jeu-de-role-des-terres-du-milieu-fr
http://www.legrog.org/jeux/jeu-de-role-des-terres-du-milieu/jeu-de-role-des-terres-du-milieu-fr
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Les dangers du dégel

Si le printemps commence, la montagne est encore mar-
quée par ’hiver. Au cours de leur périple, les voyageurs
auront quelques périls a affronter, qui leur montreront que
la nature sait étre hostile :

* Le chemin qu’ils suivent est coupé par un torrent et,
faute de gué, les personnages doivent contourner
lobstacle (et ainsi perdre un temps précieux), a
moins d’oser traverser les flots glacés. ..

*  Une pluie diluvienne s’abat sur les voyageurs. En
quelques minutes, ils sont trempés. Il leur faut donc,
des que possible, se débarrasser de leurs vétements
détrempés, sous peine d’attraper un rhume (un jet
de Constitution facile pourrait arbitrer cette situa-
tion). Leurs sacs ayant subi les assauts de la pluie,
bon nombre de leurs possessions seront perdues.
L'un des effets les plus « utiles » (pour un Maitre de
Jeu dontlesjoueurs rendcleraient a s'investir) de cette
mésaventure est qu’ils aient besoin rapidement de
trouver un abrt, la pluie se prolongeant. La cité naine
fera office de havre idéal.

En dehors de ce type d’aléa, les personnages ne feront pas
de mauvaises rencontres, jusqu’a ce qu’ils croisent le chemin
de Dalin et de sa patrouille. ..

La patrouille perdue

Depuis de nombreuses années, les Montagnes Bleues et
leurs environs ont cessé d’étre un lieu sur. Les orques,
gobelins et autres trolls y pullulent et ces derniers mois ont
vu une recrudescence des attaques contre les villages, puits
miniers et convois commerciaux. Devant le danger gran-
dissant, des patrouilles parcourent cette région.

Dalin, jeune capitaine de la garde patriarcale, est a la téte
de I'une d’elles. Au moment ou les personnages croisent sa
route, elle affronte un détachement d’orques. En traversant
une des foréts de coniferes plantées sur les flancs des
Montagnes Bleues, Dalin et ses douze soldats (archers et
porteurs de haches) sont tombés dans une embuscade
tendue par une troupe d’orques et de gobelins, qui utilisent
I'obscurité des frondaisons pour attaquer.

Une dizaine de gobelins s’est jetée sur les nains. Rapide-
ment, les Khazad ont prisle dessus. Dalin, peu expérimenté,
a pourchassé les fuyards. Mal lui en prit : une vingtaine
d’orques attendait son détachement dans une combe
proche. Le massacre pouvait commencer.

Ce sont les cris qui alertent les personnages (a commencer
par celui qui fera le meilleur jet de Perception). Ces cris
sont a la fois ceux des nains (de fureur et de rage) et de leurs
assaillants (hurlements de joie et de victoire). Les aventuriers
ont tout intérét a se précipiter vers le lieu de la bataille.

Arrivés dansle creux ou les Nains sont sur le point de périr,
les PJ doivent faire vite. Les Khazad ont déja perdu sept
des leurs et les survivants sont mal en point. FFace a eux,
une troupe d’orques (le MJ pourra ajuster leur effectif en
fonction des PJ) s’appréte a donner I’assaut final.

Meéme s’1ls sont en minorité, les PJ] ont ’avantage de la
surprise. Leur arrivée peut renverser I'issue probable du
combat. Néanmoins, il reste tres possible que les aventuriers
ne réussissent pas a sauver la patrouille. Dans pareil cas,
Dilin, avant d’expirer dans leurs bras, leur narrera en
quelques mots la situation de sa cité et leur enjoindra d’aller
jusqu’a Ang-Dtim pour rendre compte de 'escarmouche.
Dans la suite du scénario, ce n’est donc pas Dalin qui
servira de guide aux personnages, mais son frere Gélin, lui
aussi officier, resté en garnison a la cité.

Des bruits de guerre

Dalin et les Nains ayant survécu (leur nombre dépend des
PJ : ils sont entre un et cing), apres avoir remercié les PJ,
pourront expliquer la raison de leur présence dans cette
région. Si les personnages ont déja des craintes quant a la
présence d’agents d’Angmar en Eriador, celles-ci seront
confirmées. La région est devenue dangereuse : les PJ et ce
qui reste de la patrouille devraient s™unir pour rejoindre la
cité. Le M]J pourra, s’il souhaite éprouver leurs forces,
mettre sur leur chemin une troupe d’éclaireurs orques.
Cette rencontre peut étre 'occasion de tisser des liens avec
les porteurs de haches et de s’en faire des alliés.

ANG-DUM

Logée dans une combe que cache une forét de pins, la cité
naine de Ang-Dtm est déja vieille de plusieurs siecles. 11
s’agissait a I’origine d’une colonie, implantée la pour
I'extraction du minerai de fer; abondant dans cette région.
Les filons étant loin d’étre épuisés, la colonie est devenue
cité, les Nains aménageant les grottes naturelles en un
réseau habitable. Ang-Diim n’a rien de comparable avec
Khazad-Dam, mais utilise les mémes principes. Le fer fait
la fortune etla renommée d’Ang-Dtim. Jusqu’a ces derniers
mois, la vie y était florissante. Mais la présence de pillards
et de maraudeurs pése lourd sur le climat dans la région.
Les routes qui ménent a Ang-Dim ne sont plus stires. Les
nouvelles qu’apportent Dalin et les PJ ne feront donc rien
pour améliorer la situation.

ATlauberge « La Forge », ou Dalin guidera les PJ, nombreux
sont ceux qui se presseront autour d’eux pour les écouter
narrer leur périple. La situation devient périlleuse et les
habitants d’Ang-Dtm savent qu’ils ne peuvent compter
que sur eux-mémes. En effet, le Roi d’Arthedain a déja fort
a faire pour maintenir 'ordre et résister aux attaques
d’Angmar.
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La Forge
Parmi les auberges d’Ang-Dtm, c’est la plus adaptée aux
voyageurs : ses dimensions lui permettent d’accueillir sans
heurts ceux qui dépassent la taille du peuple nain. L’auber-
giste (un ancien mineur, nommé Foghin) accueillera les PJ
gracieusement, eu égard au secours porté a la patrouille
de Dalin, ’'un de ses cousins.

Drautres clients sont présents dans ’auberge. Citons :

* Idrilian, un commercant venu négocier aupres du
patriarche une affaire importante et secrete. Idrilian
concédera rapidement qu’il est envoyé par Arvedui,
le Roi d’Arthedain, pour obtenir de la cité la four-
niture d’armes.

* Ghiirin, le propriétaire de la forge voisine. Ce Nain
ombrageux a perdu la main droite au cours d'un
accrochage avec des orques et ne peut plus exercer
son art. Ses deux cousins (Ugmihr et Khiimin) le rem-
placent a l’atelier et suivent ses précieux conseils, tan-
dis qu’il se console avec 'excellente biere de Foghin.

Le Patriarche
Alors que les PJ finissent leur narration, trois guerriers nains
entrent dans 'auberge et les prient de les suivre. Ces soldats

sont au service du patriarche Khizal (dit I’Ancien) et sont

mandés devant lui pour lui rapporter les faits.

C’est sans leurs armes que les personnages sont attendus
chez le patriarche. Y voir un traquenard est incongru.

Dans le hall qui lui sert de « palais », Khizal écoutera les PJ,
dubitatif, entouré des quarante guerriers de sa garde d’élite.
Ala fin du récit, PAncien prendra la parole : « La présence
d’orques, st prés de notre cité, west pas chose nouvelle. Au cours des siecles
passés, ces créatures ont déja tenté de s’installer dans les parages. Nous
les délogerons, comme nous Uavons toujours fait. 1l west nul besoin
daffoler notre peuple, pour une poignée de gobelins en maraude ».

Khizal ne prend pas la menace au sérieux. Si les person-
nages tentent de le convaincre du danger, il les congédiera.
Insister ne fera qu’envenimer la situation et transformera,
aux yeux du patriarche, les PJ] en dangereux agitateurs...

Khizal I’Ancien régne sur la colonie avec un mélange de
sagesse et de fermeté qui lui valent le respect des siens. Siles
décisions majeures sont prises par un Conseil de sept Khazad,
le patriarche a le dernier mot. Il s’est fait quelques ennemis
dans Ang-Dtim, mais a suffisamment de partisans et d’in-
formateurs discrets pour que son pouvoir y soit assuré.




MEURTRES EN TERRES NAINES

Premiere victime

Au soir de leur arrivée, les personnages seront témoins d’un
incident. Un des habitants d’Ang-Diim, Gaziin, connu pour
étre un bon vivant (et, pour un Khazad, le mot peut prendre
tout son sens !), s’écroulera en effet non loin d’eux. En proie
aun étrange mal, Gazin se tord de douleur, avant d’étre pris
de vomissements et de convulsions. Apres une poignée de
minutes, il expire, le front ruisselant de sang:

Il est possible d’examiner Gaziin, avant'arrivée de la garde.
Quelques indices peuvent alors étre relevés : 'odeur d’ail qui
émane de Gazin, ainsi que la couleur bleutée de sa peau.

11 est impossible d’en découvrir plus avant ’arrivée des
gardes. Si les personnages tentent d’examiner Gazin, ils
seront repousses.

Aupres des Nains témoins de la scene, 1l est possible d’ap-
prendre les faits suivants :

* Gazln était amateur de bicre. Il était connu pour
ses abus de boisson.

* Le défunt semblait malade, ces derniers jours. Il a
d’ailleurs fait un scandale le matin méme, dans
lauberge « La chauve-souris », prétextant que la viande
¢tait avarice.

* Gazln a beaucoup bu, ce jour la (et « beaucoup »,
pour un Nain, c’est vraiment...beaucoup !), car il
était en rogne apres esclandre de 'auberge.

* Certains témoins tendent a penser que Gazin n’est
pas le seul a souflrir de ce mal étrange. Un de ses
voisins, un certain Razag, souffre aussi de douleurs
au ventre.

Ou est le corps ?
Les PJ peuvent vouloir examiner le corps de Gazin. Or, la

garde de Khizal a déja mis le cadavre hors de portée. Les
soldats ont mission d’incinérer Gazin des le lendemain.

Un Nain pourra étre choqué que ce sort soit réservé a un
Khazad. D’ordinaire, les défunts sont enterrés, dans des
cryptes ou des cairns, au contact avec la pierre dont Aulé
fabriqua ses enfants. I’incinération est rare et réservée aux
circonstances exceptionnelles. Khizal, redoutant une épidémie,
préfere étre prudent, quitte a renoncer a un rite sacré. ..

Siles aventuriers veulent examiner le corps, il leur faut
donc faire vite. Se rendre dans la crypte située pres du
logement du patriarche n’est pas aisé. La meilleure solution
est d’accompagner le pere et les freres de Gazln, venus
prier Aulé.

Sur le corps, des taches brunes pourraient évoquer aux
plus érudits des PJ (c’est-a-dire ceux réussissant un jet
d’Intelligence difficile) un empoisonnement.

Deuxieme victime

En se rendant dans la deuxieme profondeur, 1a ou résidait
Gazin, 1l est possible de rencontrer Razag, son voisin.
Razag habite avec son frere, Khiglir qui, bien que méfiant,
laissera entrer les P]J.

Razag fait peine a voir : 1l a la gorge seche, un rictus de
douleur quasi permanent et les traits tirés. Sa vie ne tient
plus qu’a un fil. Voici ce que peut leur apprendre
I'entrevue :

» Razag n’a pas fait d’abus, ces derniers temps. Il a
travaillé, comme 1l le fait depuis des années, et rien
n’est venu troubler son quotidien

* Les premiers symptomes de maladie sont apparus
la semaine derniére, sous forme de violentes cram-
pes d’estomac et de vomissements. Razag a mis ces
troubles sur le compte de la nourriture de « La chau-
ve-souris » et a cess¢ de s’y rendre.

* Evidemment, il écluse régulierement quelques
pichets de biere avec ses amis.

En plein interrogatoire, le Nain aura des convulsions, avant
de transpirer du sang. Khigtir, affolé par le spectacle de son
frere mourant, demandera aux personnages de quitter les
lieux. S’ils n’obtempérent pas, les PJ assisteront a la mort
de Razag

LLES PROTAGONISTES DU DRAME

Khizal
Le patriarche est méfiant vis-a-vis des PJ. Ces étrangers
sont suspects et peuvent vite étre accusés, pour peu que les
circonstances jouent contre eux. Sil’un des PJ s’aveére étre
un Nain (et, a plus forte raison, originaire des Montagnes
Bleues), Khizal sera encore plus sévere avec lui, qu’il
accusera d’avoir trahi son peuple...

Peu a peu, le patriarche prend les PJ en grippe car son
autorité est mise en doute par la situation. En derniere
extrémité, il pourra envoyer les PJ al’ombre ou les bannir.
Sa méfiance naturelle envers tout ce qui n’appartient pas
asa cité, n’a fait qu’empirer avec I’age et la situation ne fait
rien pour arranger cela. Ge sera son plus grand tort : faute
de prendre P'affaire au sérieux dés le premier déces, il aura
une longueur de retard sur les PJ.

Le climat délétere qui s'instaure a Ang-Dtm peut amener
les aventuriers a imaginer que Khizal est a 'origine de
I'épidémie. Laissez-les suivre cette fausse piste, méme si elle
est totalement incompatible avec le sens de ’honneur
khazad. Ils feront le jeu du coupable sans le savoir. Il reste
aespérer qu’ils se rendent compte de leur erreur avant qu’il
ne soit trop tard.



La vérité
La colonie naine est victime d’un empoisonnement de
masse. Le mal est contenu dans la biere que brasse Giral-
guzan. Ce qu’ilignore, c’est qu'un empoisonneur s’est glissé¢
chez lui en son absence et a déposé dans les fits de biere
en fin de maturation une dose d’arsenic.

Ce breuvage étant ensuite vendu dans toute la cité (et dans
d’autres villes naines, tant il est fameux), on imagine sans
peine que I'attaque est d’ampleur.

Les symptdmes, dontles personnages pourraient étre victimes
(voir plus lom) sont les suivants : tout d’abord un gotat métallique
dans la bouche et une odeur d’ail. Puis, la gorge est seche etla
victime a des difficultés a déglutir. Apres ces premiers sympto-
mes suivent brusquement de fortes nausées et vomissements,
des douleurs abdominales et une diarrhée. Enfin, I'empoison-
nement se termine par une cyanose (couleur bleutée de la
peau), un refroidissement des extrémités et des convulsions. Il
est également possible que la personne transpire du sang;:

Le coupable est I'émissaire (ou prétendu tel) du roi d’Ar-
thedain : Idrilian.

Le coupable mattendu

Idrilian est originaire du Rhudaur, et non d’Arthedain. Ces
deux royaumes ont connu des destinées bien différentes.
Tandis que le roi de Fornost réussissait a maintenir son pays
a flot, le Rhudaur s’écroulait peu a peu, pris entre les dis-
sensions internes et la pression d’Angmar.

Avant I’assaut sur I’Arthedain, le Roi-Sorcier décida de
mettre toutes les chances de son coté, en isolant le dernier
royaume de I'Ouest. Parmi ses émissaires, Nalkumar, un
noble du Rhudaur, dépossédé de ses biens, réussit a
convaincre Idrilian, I'un de ses proches, que I’Arthedain
¢tait responsable de la chute du Rhudaur. Selon lui, Ang-
mar ne menagcait pas le Rhudaur et ne s’attaquerait qu’a
I’Arthedain. Affaiblir I’Arthedain était donc agir pour le
Rhudaur : aussi raccourci que soit ce raisonnement, il a
fait son chemin dans I'esprit d’Idrilian, ardent défenseur
de son royaume natal.

Idrilian eut pour mission de discréditer I’ Arthedain aupres
des Nains de I’Ered Luin, mais découvrit bient6t qu’il était
plus simple et plus efficace d’affaiblir les cités naines de cette
région. Sans I’appui des phalanges khazad, les hommes
d’Arvedui verraient leur flanc ouest cruellement mis a nu.

Pour cela, Idrilian a imaginé un stratageme : il empoisonne
leur fameuse biere. Une fois qu'une quantité suffisante de
Nains sera atteinte, il compte quitter discrétement Ang-Dim
et retourner en Rhudaur rendre compte de son succes.

S’il est pris, il clamera sa loyauté envers I’Arthedain, dis-
créditant ce royaume. Sinon, les dégats seront profonds et
irrémédiables, la biére étant vendue a nombre d’autres
cités. Le plan est imparable.

IENQUETE EN TERRES NAINES

Mener I'investigation dans Ang-Dim n’est pas aisé, tant
les Nains sont un peuple fermé. Si on ajoute a cela ’hostilité
du patriarche, la tiche devient ardue.

Voici néanmoins quelques pistes :

* Les deux premicres victimes étaient de grands
consommateurs de bi¢re. Les personnages peuvent
apprendre qu’ils étaient amateurs de celle de Giral-
guzan, qui tient « La Grande choppe ». Ce dernier, fier
de sa recette (il la tient de son pere, qui lui-méme
Pavait regue de ses aieux), ne laissera pas des étran-
gers examiner facilement son matériel de brassage.
D’autres brasseurs existent, bien entendu, mais ne
lui font pas concurrence, tant son breuvage est
SAVOUICUX.

* Sionlinterroge sur la situation en Arthedain, Idri-
lian commettra quelques erreurs. Il peut, ainsi, se
tromper sur le nom de la Reine actuelle (Firiel), ou
sur des points d’histoire du Royaume. Mis en défaut,
Idrilian fera profil bas, mais deviendra ensuite tres
méfiant.

« S’ se sent en danger, Idrilian tentera de décrédibi-
liser les personnages aupres du patriarche, quitte a
les dépeindre comme étant des individus capables
d’ensorceler la cité : n’est-ce pas depuis leur arrivée
que 'épidémie a éclaté ?
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Evénements envisageables

Selon les actes des personnages, la situation dans la colonie
peut évoluer de maintes fagons.

Sans aucune intervention de leur part, I’épidémie qui se
répand dans la colonie nuit a ’'ambiance habituellement
conviviale y régnant. Pour des prétextes futiles, des rixes
peuvent éclater. Le patriarche, soucieux de maintenir
I'ordre dans sa cité, répondra a ces troubles par la force et
en fera emprisonner les fauteurs.

Pendant que les Nains s’entre-déchirent, Idrilian continue
son ceuvre et d’autres Khazad meurent. Les buveurs de
biere sont les seuls a étre touchés, par ordre de consomma-
tion. Lentement, Ang-Dam se referme sur elle-méme et
les « étrangers » sont priés d’aller loger ailleurs, quand ils
ne sont pas purement et simplement accusés d’y avoir
apporté le mal et jetés dans des gedles.

En cas d’une implication de leur part, les événements peuvent
évoluer moins dramatiquement. Les victimes du poison
peuvent étre sauvées, sila dose ingérée n’est pas trop élevée.
En les isolant dés les premiers symptomes, il est possible
d’arréter 'avancée de I’arsenic. Pour les tirer d’affaire, I'in-
tervention d’un guérisseur est cependant nécessaire. Siaucun
des personnages n’est doué de ce talent (ce qui est probable,
étant donné le systeme de regles du jeu, alors on lui substi-
tuera un jet tres difficile d’Intelligence), il faudra se rendre a
la cité la plus proche (une autre colonie, située a plusieurs
jours de marche) et en ramener un.

Final(s)
Plusieurs conclusions sont envisageables. On peut imaginer
que les PJ finissent par découvrir les manigances d’Idrilian
etle surprennent alors qu’il se faufile chez Giralguzan pour
accomplir son forfait. Acculé, le jeune homme, persuadé
d’agir pour la bonne cause, exposera son plan aux aventu-
riers, quitte a les affronter.

Par contre, 5’1l peut s’enfuir, Idrilian n’hésitera pas a filer
vers Nalkumar, son maitre. Les personnages peuvent alors
le poursuivre et méme aller jusqu’a son commanditaire.
Mais cela est une autre histoire.

S’il est pris, Idrilian devrait étre livré ala justice khazad, ce
qui laisse peu de doute sur sa survie. Dans tous ces cas, le
patriarche devra reconnaitre qu’il a méjugé ces étrangers
etira jusqu’a leur présenter des excuses.

Enfin, dans le cas ou les P] ne s'intéressent pas a I'enquéte
ou ne mettent pas la main sur le coupable, Idrilian poursuit
son ceuvre et les morts se multiplient. Certains nains poussés
par lui a la révolte se soulévent contre le patriarche. Ang-
Diim connait une période de guerre intestine, et la révolte
est réprimée dans le sang; Il sera impossible de compter sur
les phalanges naines lors du conflit a venir...

PERSONNAGES JOUEURS PRE-TIRES

Si les joueurs ne disposent pas de personnages dont le
passage dans les Ered Luin est plausible a cette période, le
Maitre de Jeu peut se rabattre sur ces PJ :

* Un chasseur qui a ses habitudes dans la région et
connait déja Ang-Dim : Wulthir

* Trois nains en route vers Khazad-Dim et faisant
étape ala cité

* Dalin, I'officier commandant la patrouille rencon-
trée au début du scénario (si besoin)

Siles personnages pré-tirés sont utilisés, leur rencontre peut
avoir lieu a quelques lieues de la cité naine alors qu’ils font
route ensemble, dans un souci de prudence évident.

‘Wulthir

Au premier coup d’ceil, Wulthir pourrait passer pour un
rustre a peine sorti des bois. 8’1l passe effectivement la
majeure partie de sa vie dans les terres sauvages, il n’en est
pas moins un étre sociable doté d’un bon sens a toute
épreuve. Souvent, il s’est rendu a Ang-Dim et s’y est fait
quelques amis. Lorsque le scénario commence, Wulfhir
vient d’étre blessé par un ours qui I'a surpris. Sa blessure
handicape modérément Wulthir

Force : 90 — Agilité : 85% — Constitution : 95 — Intelligence : 70 —
Intuition : 80— Présence : 60 — Apparence : 60

Bonus Défensif : +10*

Bonus Offensif : +30 (Arc)

Armure : cuir souple (st nécessatre) *

Manauvres et Mouvements : +10 (+25 sans armure)

Points de coups : 60 (en tenant comple de sa blessure)
Filature/Dissimulation : +30 — Perception : +25 - Survie dans la
Nature : +40— Escalade : +10

Kilhin, Fogrhin et Biithrag

Ces trois Nains venus d’une petite cité située a quelques
jours de marche, comptent faire halte a Ang-Dim avant
de se lancer dans un long périple : rejoindre Khazad-Dim,
ou ils devront rencontrer le Roi Diirin VI. 1l s’agit pour
eux de s’assurer que ’Ost Royal pourrait venir en renfort
aupres des Nains des Montagnes Bleues, en cas de
besoin.

Force : 90 — Agilité : 75 — Constitution : 90 — Intelligence : 65 —
Intuition : 60— Présence : 50— Apparence : 60

Bonus Défensif : +10

Bonus Offensif : +40 (Hache)

Armure : Cuir rigide (st nécessaire)

Maneeuvres et Mowvements : -5 (+10 sans armure)

Pownts de coups : 70

Filature/Dissimulation : 0 — Perception : -5 — Premiers soins : 0 —
Escalade : +5




Dalin
Le jeune officier de la garde patriarcale peut étre incarné
par I'un des joueurs (qui aura dans ce cas droit a une
introduction différente). Loyal avant tout, Dalin n’est pas
pour autant aveuglé par son attachement a sa cité.
Force : 90 — Agilité : 85 — Constitution : 90 — Intelligence : 65 —
Intuition : 50 — Présence : 50 — Apparence : 55
Bonus Défensif : +10
Bonus Offensif : +15 (Hache)
Armure : Mailles (st nécessaire)
Manauvres et Mouvements : 0 (+10 sans armure)
Points de coups : 80

Filature/Dissimulation : 0 — Perception : -5 — Premuers soins : -5 —
Escalade : +5

PRINCIPAUX PERSONNAGES NON
JOUEURS

Plein de charisme, Idrilian est aveuglé par 'admiration
qu’il porte a Nalkumar et la haine pour ’Arthedain que
celui-ci a fait naitre chez lui. Persuadé du bien-fondé de sa
cause, Idrilian ira jusqu’au bout, convaincu d’agir pour le
bien de son Rhudaur natal.

Force : 70 — Agilité : 85 — Constitution : 70 — Intelligence : 85 —
Intuition : 60— Présence : 80— Apparence : 80

Bonus Défensif : +5

Bonus Offensif - +15 (Epée)

Armure : cuir souple (st nécessaire)

Manawuvres et Mouvements : 0 (+10 sans armure)

Points de coups : 40

Embuscade : +5 — Filature/Dissimulation : +35 — Perception : +5
— Escalade : +5

Les Nains présents dans Ang-Dam sont assimilables
ades guerriers de niveau entre 1 (pour les plus jeunes) et 8
(pour les vétérans). Si, entre eux, ils utilisent le Khuzdul,
tous maitrisent le langage commun. Fideéles a leur cité et
au patriarche, ils ne sont pas pour autant aveugles et sau-
raient entendre la voix de la raison.

Force : 90 — Agilité : 85 — Constitution : 65 — Intelligence : 75 —
Intuition : 60— Présence : 45— Apparence : 70

Pour les plus jeunes, prendre les caractéristiques suivantes : Bonus
Défensif : +5

Bonus Offensif : +10 (Hache)

Armure : mailles (si nécessaire)

Maneeuvres et Mowvements : -10 (+10 sans armure)

Points de coups : 40

Embuscade : -10 — Perception : +0— Escalade : +5

Les quarante guerriers de la garde de I’Ancien répondent
aux caractéristiques suivantes :

Bonus Défensif : +25

Bonus Offensif : +50 (Hache)

Armure : mailles (st nécessaire)

Maneeuvres et Mowvements : +10 (+15 sans armure)
Ponts de coups : 75

Embuscade : 0 — Perception : +50 — Escalade : +25
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Un scénario d’Arnaud Prié ¢ Illustrations de Nicolas Faline

I.e Bon Parti

pour Premieres Légendes de la Table Ronde

Ce scénario est prévu pour un groupe de trois
a six personnages composé exclusivement
de jeunes chevaliers sans terres et désargen-
tés. Il propose un défi ludique sans pour
autant verser dans la boucherie. De ce fait, il
convient trés bien a une initiation, d’autant
que ’aventure peut se jouer sans probléme
en quelques heures, en fonction des chapitres
optionnels joués. Maintenant, en selle ! Et que
le meilleur parti ’emporte !

[LA BARONNIE DE GUER
Le baron de petite Bretagne, Anselme de Guer, a

quarante-cinq ans. Il est atteint d’'une maladie mortelle
incurable mais ne peut se résoudre a laisser son fief sans
héritier male pour lui succéder. Eléonore, sa fille unique,
n’a que seize ans. Depuis la perte de son épouse, Anselme a
reporté toute son affection sur cette enfant qu’il surprotege.
Désormais, Eléonore exige un époux loyal et fidéle, preux
et protecteur, sage et mesuré, pieux et juste, aimant et courtois
—un parfait modele de chevalerie. Impuissant a trouver un
prétendant convenable, le baron décide d’envoyer quérir
Etienne Le Bart, son fidéle conseiller et ami de toujours.
Les deux complices congoivent alors un plan...

La mise a I’épreuve
Les vieux amis organisent d’abord un grand tournoi en la
baronnie, auquel ils convient toute la fleur de la chevalerie
bretonne. Joutes et banquets ne suffisant pas a départager
les jeunes nobliaux, le baron et son éminence grise imaginent
une quéte pour tester les prétendants. A Pissue du tournoi,
ils réunissent les quelques écuyers et jeunes chevaliers repérés
par Eléonore pour leur offrir une mission de la plus haute
importance, récompensée par cent beaux besants d’or
chacun. C’estla que les PJ, des chevaliers sans le sou, entrent

En 1983, Légendes est le deuxi¢me jeu de
role de création francgaise, quelques mois a
peine aprés L'Ultime Epreuve. 11 opte pour un
réalisme méticuleux, avec un systeme de jeu
détaillé a l'extréme ainsi qu'une documen-
tation historique et littéraire trés poussée des
son premier livret univers, Légendes celtiques.
Considérablement simplifiée avec les Premuéres
Légendes, la gamme s’étend de I'Egypte a la
Grece antique en passant par les Mille et une
nuits et, aux mains d’Anne Vétillard, a la
matiere de Bretagne. A Vinverse de Pendragon
qui parait la méme année, 'auteure prend
le parti de laisser les joueurs manipuler la
part fantastique de 'univers et de leur per-
mettre de jouer des personnages de toutes
origines. La conjonction de lhistorique et
du fantastique influence durablement le jeu
de role médiéval-fantastique a la francgaise :
avec Légendes et ses avatars s’est imposée une
exigence documentaire qui n’entrave pas la
liberté dans le jeu avec I’histoire.

Fiche Grog: http://wwwlegrog.org/jeux/

legendes-de-la-table-ronde/table-ronde-fr

enscene. En plus de briller; cette quéte pourrait leur permet-
tre de remplacer une lance d’ar¢on brisée en joute, de faire
raccommoder une armure apres un mauvais coup de lance
ou de s’offrir un cheval de meilleur sang

Lentrevue a lieu dans le donjon, & huis-clos. Eléonore a
confiance dans le discernement de son pére et de son
conseiller pour que la quéte révele le meilleur chevalier et
ne participe pas a 'entrevue.


http://www.legrog.org/jeux/legendes-de-la-table-ronde/table-ronde-fr
http://www.legrog.org/jeux/legendes-de-la-table-ronde/table-ronde-fr
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Une quéte nébuleuse

Le tournoi terminé, le conseiller du baron, formule la
quéte : « ramener au castel dans les meilleurs délais Hector,
descendant du baron Anselme, afin que son pére le puisse
voir une derniere fois avant de mourir et lui transmettre a
temps 'autorité du fief. » C’est un mensonge. Cet Hector
n’est pas le fils du baron et la quéte n’a d’autre but que la
mise a I’épreuve de leur discernement, ’heureux élu n’étant
rien moins que le futur baron.

Agé d’une dizaine d’années, Hector est en réalité le fils
d’Etienne Le Bart et d’une bergére, remis aux soins des
Sceurs de Saint-Louis, un orphelinat reclus au coeur de
la forét de Brocéliande. L'enfant a actuellement une dizaine
d’années. Resté célibataire, Etienne pense que le temps est
venu de le ramener aupres de lui. La quéte est une bonne
occasion, d’autant plus que le chemin n’est pas sar. Il faut
plusieurs jours de chevauchée pour se rendre chez les Sceurs,
des brigands se cachent dans la forét et des 1égendes tres

i
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vivaces témoignent de la présence de créatures magiques
tapies sous les chénaies et les hétraies de Brocéliande.

Etienne est du voyage pour étre les yeux et les oreilles
d’Eléonore et de son pere : il doit rendre compte du com-
portement et des exploits de chacun des prétendants
potentiels. Afin de les tester, il s’est rendu jusqu’aux forges
de Paimpont avant le tournoi. Grimé et travesti pour ne
pas étre reconnu, il a soudoyé les charbonniers et organisé
les premieres épreuves.

Apres avoir prété serment de loyauté et de silence au sujet
de la quéte a un baron tres malade, les chevaliers n’ont que
peu de temps pour se mettre en route : ses jours sont
comptés et Etienne les presse.

11 est recommandé qu’Etienne soit interprété par un des joueurs,
expérimenté et de préférence tempéré. Pensant conduire la mussion d sa
guise, il verra la situation lui échapper: Sa fiche est prévue a cet effet.
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PERIPLE AU CAEUR DE BROCELIANDE

Les événements sont repérés par un chiffre (X) reporté sur la carte. Certaines péripéties sont optionnelles.

Mais P Cest... du fumier ? (1) [optionnel]

A la sortie du bourg de Guer, un lourd chariot 2 main
bloque la piste qui mene a Paimpont. Le Prosper se
rendait aI’épandage avec son chariot de fumier frais quand
une roue s’est détachée. Il est assis, téte dans les mains,
désespéré. A Iinstar de Lancelot dans Le Chevalier de la
Charrette, les chevaliers doivent accepter des sacrifices. Deux
robustes personnes au moins sont nécessaires pour réparer
la charrette. Humilité et dévouement envers les moins bien
lotis sont des vertus chevaleresques. Au moment de repartiy,
Etienne (5’1l est un PNJ) glisse trés discrétement un sou dans
la main ou le chariot de Prosper en lui adressant un clin
d’ceil de connivence, au risque de se faire reconnaitre.

¢

Des chevaliers au charbon (2)
Apres deux jours de chevauchée, a’approche d'un essart,
le groupe est hélé par de robustes gaillards couverts de
peaux et d’oripeaux et armés de haches, de batons et de
gourdins. Les hommes ont des marques de suie sur leurs
habits, leur gueule et leurs pognes. Ces charbonniers ali-
mentent les forges voisines. Ils ont pour mission de bousculer
les jeunes nobliaux sans trop verser de sang. L’épreuve est
un test de courage, mais surtout de sagesse et de mesure
pour les chevaliers. Les charbonniers se font passer pour
des sujets maltraités du baron, lequel ne se soucierait jamais
d’eux, alors qu’ils font tourner ses forges a plein régime. Ils
réclament de 'or pour nourrir leurs familles et deviennent
agressifs si les chevaliers se montrent arrogants ou radins.



Yan, le chef des charbonniers, un colosse de chair et
d’os, estle porte-parole. Il se peut que la situation lui échappe
car certains de ses compagnons sont incontrolables. L’em-
buscade comprend au moins trois a quatre fois plus de
charbonniers et de forestiers que de PJ. Un cercle de gaillards
entoure les cavaliers et se resserre pour bloquer toute fuite.
Des remous dans les feuillages en lisicre laissent apparaitre
quelques archers pointant leurs arcs vers les chevaliers.

11 faut aux joueurs beaucoup de retenue et de sagesse pour
ne pas provoquer de bain de sang. Les charbonniers pro-
voquent les chevaliers en les traitant de damoiseaux effé-
minés, de marauds montés sur des mulets, comparent leurs
vétement colorés a ceux des donzelles, leur disent qu’ils ne
valent guére plus que les gueux. Si les choses tournent mal,
avec blessure, Yan tente de calmer le jeu. Si les PJ se
montrent cléments et raisonnables, I’épreuve prend fin.

Des PJ trés magnanimes ou au contraire tres intimidants
apprennent qu’un mystérieux cavalier; un homme agé vétu
de vétements de voyages sombres, leur a donné une semaine
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plus tot une bourse pleine d’or pour qu’ils empéchent de passer

le groupe. Ce commanditaire savait qu’ils passeraient par ce
chemin environ six jours apres sa venue. Yan a donc posté des
guetteurs le long du chemin pour donner I'alerte le moment
venu. Il ne reconnait pas Etienne sous son déguisement actuel,
d’autant que sa monture était différente.

Des PJ investigateurs peuvent apprendre qu’un groupe de
six cavaliers tres pressés les a précédés de quelques heures
sur la piste. Ils ressemblaient plus a des brigands qu’a des
chevaliers, aussi les ont-ils laissé passer. Ils voyageaient 1éger
mais ils étaient lourdement armés. Un géant roux vétu d’une
broigne couverte de sang menait la troupe. Ces brigands
sont ceux du massacre () : un groupe qui déciderait de les
prendre en chasse au mépris de la santé des chevaux a une
chance de les rattraper et de changer radicalement le cours
de I’histoire ; ils arriveront juste avant ou pendant I'attaque
de Porphelinat. Un arrét lors des deux péripéties suivantes

dissipe tout espoir de rattraper les meurtriers.
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Entre-Acte de foi (3) [optionnel]

En parvenant a Paimpont, les PJ entendent résonner les
cloches de I'abbaye. La sacristie renferme un bras-reliquaire
qui contient un radius de Saint-Judicaél, le prince fondateur.
Prier devant la sainte relique est une belle occasion de montrer
un acte de foi 2 Etienne. En outre, les moines de abbaye
offrent volontiers le gite, les soins et le couvert.

Les roulottes de joie (4) [optionnel]
Les PJ croisent, en longeant la piste qui méne a 'orphelinat,
un petit campement composé¢ de deux roulottes. Une belle
femme d’age mur surveille un lapin sur le feu. Des éclats de
rires de jeunes femmes et des clapotis s’élevent des buissons.
Nues, trois ravissantes pucelles barbotent dans le cours d’eau.

« Dame » Sylviane présente ses trois « filles » : Cybéle
I’ainée au charme froid mais au cceur chaud, Ambre la
rousse au visage pale et ingénu, et Rose la petite derniére
au regard espiegle et a la mine effrontée. Depuis ’'annonce
d’une guerre contre le Roi de France, les filles ne manquent
pas de travail. Etienne n’a pas prévu cette épreuve, mais il
considere une attitude frivole comme un écart disqualifiant.
Par contre, si tous les PJ se laissent séduire, il céde lui-méme
al’appel de Dame Sylviane.

Hector ou pas Hector ? ()
L’Orphelinat des Sceurs de Saint-Louis est un édifice
de pierre situé a une demi-journée de marche de Paimpont
au bord du lac du Pas du Houx. Quand les PJ arrivent, ils
découvrent la porte de 'enceinte fracassée. Un tronc d’arbre
taillé pour faire office de bélier git au sol. Le sol est piétiné
par des empreintes de pas et de sabots de chevaux.

Les P] peuvent entrer par la porte principale ou bien escalader
le mur d’enceinte de trois metres de haut (jet d’escalade difh-
cile). En pénétrant dans la cour autour de laquelle sont
construits la chapelle, 'orphelinat et les communs, les PJ voient
un charnier. Des sceurs et plus d’une quinzaine de jeunes
garcons de tous ages ont été égorgés par des mains habiles.

Tous les survivants se sont regroupés dans la chapelle. Les
sceurs survivantes n’ont méme pas pensé a en refermer les
portes. On y découvre plusieurs corps sans vie de jeunes
gargons et celui éventré de la Meére supérieure. .. Au fond
de la chapelle, des religieuses terrifiées tentent de faire
barrage de leur corps pour protéger les derniers enfants,
toutes des filles, encore en vie.

Une fois rassurées, les soeurs racontent I'attaque de la bande
menée par un homme que ses sbires appellent Bleiz-Ru.
Ils cherchaient les garcons et les ont massacrés I'un apres
l'autre. Les sceurs qui se sont opposées a eux, dontla Mére
Supérieure Marie-Madeleine, ont ¢été tuées. Le car-
nage n’a duré que quelques minutes et les meurtriers sont
repartis il y a au moins deux bonnes heures. Ils parlaient
d’une mission facile et bien payée.

Si les chevaliers paraissent dignes de confiance, les sceurs
sortent du groupe d’orphelines un jeune garcon d’une
dizaine d’années emmitouflé maladroitement dans une
grande robe de fille. Elles demandent aux PJ de I'emporter
avec eux pour le sauver des assassins s'ils devaient revenir.

Si un PJ demande si le gargon se nomme Hector, une
religieuse plus lucide que les autres affirmera que c’est bien
lui. Elle fera autorité. Les autres sceurs et les filles sont
ébranlées et ne cherchent pas a prétendre le contraire. Le
garcon, traumatis¢, ne dit mot dans les jours qui suivent.
En réalité, le véritable Hector est mort. La sceur n’a pas de
grand plan : elle essaye seulement de protéger cet enfant.
Etienne n’a aucun moyen de vérifier son identité car il ne
connait que le nom de sa progéniture.

A moins que les joueurs n’insistent vraiment auprés des
sceurs ou des orphelines, ils repartent avec la conviction
que Dieu a voulu que le fils du baron survive a cette épreuve,
ou, pour Etienne, que Dieu a voulu que son fils reste en
vie. S'ils ont compris qu’on leur a menti, ils doivent prendre
une décision cruciale : ramener le gamin en affirmant au
baron qu’ils lui ramenent son fils ou raconter la vérité et
risquer de perdre la récompense et de ’honneur. Quant a
Etienne, il doit faire face & la mort de son fils, qu’il espérait
retrouver apres tant d’années.

Bien mal acquis ne profite jamais (6)
loptionnel]

Cette option est ouverte quand les P décident de se mettre sur la piste
des mfanticides.

Une piste fraiche et nette conduit les meurtriers vers 'est
en suivant le cours d’eau qui alimente le Pas du Houx. A
la nuit tombée, les PJ retrouvent Bleiz-Ru et ses cing séides
autour d’un feu de camp pres du ruisseau. Ils sont ivres et
se racontent leurs exploits du jour. Les P] peuvent profiter
du couvert des bois pour surprendre leurs adversaires ou
bien charger a cheval dansle tas. Les mercenaires ont toutes
leurs actions a (-3) du fait de leur ébriété.

Une fois vaincus, les survivants avouent avoir été engagés
pour cinquante besants d’or chacun il y a quelques jours
(le matin du départ des PJ de Guer) par un nobliau tout
efflanqué avec un bec de lievre. Les PJ 'ont vu a 'ceuvre
pendant le tournoi et Etienne le connait de réputation. 11
s’agit du sergent Guillon Le Meur, 'ombre ' Hugues
de Coétizel, un cousin éloigné d’Anselme qui lui rend
réguliérement visite. Ils ont le Pic-vert comme livrée.
Guillon a les atours d’un spadassin intraitable et sournois,
son seigneur est un vieux bedonnant, sans charisme et
repoussant dont la voix monte dans les aigus a la moindre
émotion. Tl a le regard fuyant et lubrique. Selon Etienne,
«I’oiseau » n’a pas I'étoffe d’un comploteur, sauf quand il
s’agit de s’accaparer la place de choix a un banquet. En
revanche, le cousin a tendance a trainer dans les couloirs
du donjon et a s’occuper de ce qui ne le concerne pas.
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Les braconniers (7 et 7°) [optionnel]

Sur le chemin du retour, les chevaliers tombent sur le corps
d’un jeune homme d’une quinzaine d’années étendu au
milieu de la piste (7). Il est inconscient et fiévreux. Un
examen attentif du corps révele la trace d’une morsure de
serpent sur un de ses avant-bras.

Le garcon s’est trainé sur des dizaines de métres dans la
boue et la piste aboutit a (7°). Des vétements secs sont
étendus sur le sol, ainsi que des bottes, un ceinturon, un
arc et son carquois, un coutelas et des collets. Des traces de
reptation dans la terre meuble conduisent a un tapis
d’humus ou se cache une vipere.

Un des collets mis en place au pied d’un arbuste semble
avoir été arraché sauvagement. D’autres traces de reptation
beaucoup plus larges partent du collet et s’enfoncent dans
le sous-bois.

Quelque temps auparavant, Mathias le braconnier
et son jeune fils Yann sont venus poser des pieges dans
cette partie reculée de la forét qu’ils connaissent peu
et se trouve étre le territoire d’une vouivre (p. 112 du
Ldb). Cette derniere, en chasse sur son domaine sous
sa forme vipérine, s’est trouvée prise dans le collet de
Mathias. Contrariée, I’ensorceleuse I’a transformé en
vipere. Yann I'a découvert peu de temps apres sous
ses habits et son équipement. Il I'a dérangé et il a été
mordu.

Si les PJ tuent le serpent, celui-ci se transforme quelques
secondes plus tard en humain dans son plus simple appareil.
ATagonie, Mathias leur révéle sa mésaventure fatale. Il est
préférable pour lui que les PJ cherchent a comprendre
avant d’en arriver a cette extrémité : il est encore possible
de le sauver, mais le temps presse.

Le seul moyen de lever la malédiction de Mathias est de
remonter la piste de la vouivre jusqu’a son repaire et de
plaider sa cause. Les reptations d’un immense serpent (un
demi-pied de large quand méme !) pourront éveiller la
curiosité des PJ. Les traces partent du collet endommagé
et s’enfoncent dans une tourbiere.

[’ Antre de la Vouivre (8) [optionnel]

Apres plusieurs centaines de metres d’une progression
laborieuse dans un terrain bourbeux, les PJ feront face a
un chaos de gros rochers au cceur duquel s’enfonce un
étroit passage obscur (1). C’est vers ces ténebres que les
traces du serpent géant disparaissent.

Le boyau (2) serpente sous la roche etle sol y est tres glissant.
Un seul PJ peut progresser de front, et avec difficulté,
surtout s’1l porte une lourde armure de chevalier.

Entrée de ’antre
Acces principal
Salle des serpents

Repeére de la vouivre

©®e 0o

Clonduit de secours

Le conduit s’élargit une dizaine de pas plus loin sur une
caverne parsemée de colonnes naturelles (3). Un nid
grouillant de serpents (trois fois le nombre de PJ environ),
en tous genres mais tous venimeux, bloque 'entrée de la
caverne. Les reptiles protegent leur maitresse jusqu’a la
mort. Seul le feu pourra les intimider et les éloigner un
moment. Demander audience est cependant possible.

Une petite caverne surélevée sert de taniere a la vouivre
(4). C’estla que les chevaliers la trouveront dans les heures
qui suivent leur rencontre avec les braconniers.

Sous sa forme humaine, Siliane, car tel est son nom, est une
femme faite d’une beauté inégalée et d'un charme envottant.
Elle porte sur son front un diadéeme d’argent représentant un
serpentlové dontla téte redressée est sertie d'une paire d’yeux
rougeoyants (des rubis d’une valeur inestimable, de quoi
s’établir ou bien offrir une belle dot a sa fille).

Stla voutvre est attaquée, elle se défendra sauvagement comme
une béte acculée, en utilisant ses crocs et sortiléges et en s’ap-
puyant sur le soutien de ses fideles compagnons reptiliens.

Si elle se sent faillir, elle tente de fuir sous sa forme serpen-
tine par un tres étroit réduit de secours (5) et se dissimulera
dans les bois en attendant des jours meilleurs. Sa mort au
combat oblitére tout espoir de lever la malédiction.
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Face a un fort parti prét a négocier, Siliane acceptera de
rendre sa forme humaine au braconnier et de soigner son
fils. Cependant, pour montrer combien il apprécie son
incommensurable bienveillance, le chevalier qu’elle désigne
doit passer la nuit avec elle. De leur union naitra une fille,
laquelle sera dotée des mémes pouvoirs que sa génitrice.

Une fois la nuit consommeée, Siliane tient parole et libére les
braconniers de leurs tourments. Que feront les chevaliers
d’un pére et d’un fils qui chapardent illégalement sur les
terres du seigneur de Guer ? La loi prescrit la corde, mais
peut-étre les chevaliers leurs accorderont-ils un autre
destin.

Tels les chevaux sentant I’écurie (9)
Llallure alaquelle les PJ rentrent a Guer n’a pas d’importance.
A moins d’une demi-lieue du bourg de Guer et de son castel,
ils sont stoppés par un séricux parti d’hommes en armes,
drapés du blason du Pic-vert. Il y a trois fois plus de soudards
que de PJ etils sontlourdement armés. La route de retour leur
est coupée. S'ils chargent pour la forcer, ils affrontent les lances
des fantassins. S’ils contournent 'obstacle par le bois, ils guident
leurs montures sous les tirs d’arbaletes. La meilleure solution
est peut-¢tre de charger tout droit en tentant de surprendre
les adversaires. A part Guillon, vite en selle, la troupe a pied
aura du mal a poursuivre les PJ.

Guillon Le Meur commande la troupe et propose qu’on
lui remette le gamin (pour peu que les PJ 'aient ramené avec
eux) en échange de leur liberté. S’ils décident de remettre le

petit Hector a Guillon Bec-de-Liévre, ce dernier tranche
la gorge de I'enfant. S’ils cherchent a parlementer, le temps
joue contre eux. Par ailleurs, Guillon invite les PJ, Etienne
compris, a quitter sur le champ la baronnie en prenant la
direction opposée au bourg, C’est le moment que choisissent
les cloches de I'église de Guer pour retentir et sonner a la
volée, une volée de mariage si on y préte bien I'oreille. ..

Quand Hugues se fait sonner les
cloches (10)

Trainant dans le donjon, Hugues de Coétizel a surpris'entre-
vue entre son cousin le baron, Le Bart etles chevaliers. Gobant
cette histoire de batard, il a ordonné a Guillon Le Meur de
payer des spadassins pour tuer les occupants males de 'orphe-
linat. Il a ensuite étouffé Anselme durant son sommeil.

Apres le déces « naturel » du baron Anselme dans la nuit,
Hugues de Coétizel a annoncé a la surprise générale ses
noces avec Eléonore afin d’accaparer le fief. Leur parenté
est trop éloignée pour que I'Eglise s’y oppose. Eléonore, en
revanche, n’est pas du tout d’accord. Elle a donc été
enfermée dans sa chambre sous bonne garde. Son pere
décédé, son fidele conseiller parti dans on ne sait quelle
quéte, la garde de Guer muselée par les hommes de Guillon,
ses options sont réduites jusqu’a l'arrivée des P]J.

Les PJ parviennent au bourg de Guer au milieu d’une foule
agglutinée sur le parvis de I’église. Un cordon de soldats
au tabard orné du Pic-Vert garde entrée ouverte de
I’édifice. La cloche a maintenant cessé. La cérémonie a
débuté depuis peu et la voix caverneuse du Pere Baudoin
s’adresse aux futurs époux.

Interrompre les noces est possible, d’autant que des soldats
fideles a Anselme, inspirés par leur loyal Capitaine Guy
Frehel, peuvent préter main forte aux PJ. Quant a Eléonore,
trop heureuse de ce bon coup du sort, elle profite de la cohue
pour se placer sous la protection des PJ, devant un Hugues
déconfit et treés vulnérable a toute manceuvre d’intimidation.

SOUDARDS DE COETIZEL

Physique 8 ; Psychique 3 ; Aura 5 ; Fatigue 19

Sens (7), Surprendre (6)

Attaques par base : 1 ; Dommages : 1

Esquive : 14 ; Protection 8 (cuir bouilli + casque) ;
Résistance aux sortileges : 0

Blessures : sonné (8), évanouti (12), coma (15), mort (19)
Agilité (11)

Art de la guerre (10)

Se renseigner (8)

Arbalete 1égere (16 / -) ; Grand écu (- /14/+2 psm) ;
Lance (16/9) ; Dague (16/12)
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Une fois la situation dénouée, il n’est pas impossible
qu’Eléonore envoie tout le monde bouler, du moins le
temps que la situation s’apaise, et il faut offrir des funérailles
décentes au baron. Pi¢tres ou héroiques, les PJ percoivent
leur or et peuvent demeurer un temps, voire plus si affinités,
au Castel de Guer. Tout dépend du jugement individuel
qu’Etienne porte sur eux et du role qu’ils ont joué durant
la scéne finale devant Eléonore. Qu’un heureux élu se
trouve ou non parmi les PJ, leurs bras seront appréciés,

PERSONNAGES NON JOUEURS

d’autant qu’il faut s’attendre a la vengeance du clan
Coétizel. Hugues rumine en attendant son heure et Bec-
de-Lievre veut laver cet affront dans le sang. S’ils sont morts,
un proche parent des Coétizel peut reprendre le flambeau
et nuire aux gens de Guer.

Pour des PJ qui auraient échoué a interrompre les noces,
tout n’est pas encore perdu. Le baron félon peut encore
étre destitué par la force ou la ruse.

Personnages principaux

Guillon le Meur
Combat 6 Compétences
Magie 0 Marchandage (8)
Artistique 0 Se renseigner (8)
Communication 3 Agilité (16)
Perception 8 Inuter (15)
Meécanique 0 Manipuler (16)
Nature 4 Mémoriser (16)
Foi 1 Chasser (12)
Fatigue 21 Poisons (12)
Physique 7 Sens (15)
Force 5 Surprendre (12)
Rapidité 8 Escalade (11)
Coordination 8 Nager (11)
Psyclaque 7 Esquive (13)
Tolonté 6 Epée courte (15/10)
Décision 7 Arbaléte légere (16)
Intelligence 8 Poignard (15/11)
Apparence 5 FEquipement — Protection (1)
Aura 6 . ., s

. Gilet de cut, épée courte, por-

Beauté 4 gnard, arbaléle légére, cheval
Honnéteté 5

Talle : Im68
Pouds : 63 kg
Age : 29 ans

Statut (-)

Etienne le Bart

Combat 5 Compétences
Magie 0 Alphabet latin (12)
Artistique 2 Mathématiques (12)
Communication 5 Séduction (13)
Perception 4 Se renseigner (13)
Meécanique 4 Marchandages (12)
Nature 4 Agilité (14)
Foi 2 Manipuler (14)
Fatigue 21 Sens (14)
Physique 7 Mémorser (13)
Force 5 Onrentation (153)
Rapidité 8 Psychologie (15)
Coordination 8 Cheval (13)
Psychaque 7 Dissimulation (13)
Tolonté 7 Médecine des plantes (13)
Décision 7 Premaers sowns (13)
Intelligence 7 Chasse (14)
Apparence 8 Surprendre (14)
Aura 10 Esquive (12)
Beauté 7 Poignard (14/10)
Honnéleté 7 Mains nues (10/-)
Fronde (16/-)

Talle : Im64

Poids : 65 kg Equipement — Protection (1)
Age : 45 ans Vétements épais, cheval, poi-
Statut (3) gnard, fronde, plantes médici-

nales (x6), 50 besants



Figurants

Soudards de Coétizel (3 par PJ)

Physique 8

Psychique 3

Aura 5

Fatigue 19

Sens (7), Surprendre (6), Arbaléte légére (16/-), Grand éeu (-/14/+2
psm), Lance (16/9), Dague (16/12), Attaques par base : 1, Domma-
ges: 1

Esquive (14) Protection : 2 (cutr bowlly), Résistance aux sortiléges : 0
Blessures : sonné (8), évanoui (12), coma (15), mort (19)

Compétences
Agilité (11)

Art de la guerre (10)
Se renseigner (8)

Charbonniers (3 par PJ)

Physique 7, Psychique 3, Aura 3, Fatigue 17

Sens (7), Surprendre (8), Baton (11/7), Gourdin (13/7), mains nues
(10/-), Attagues par base : 1, Dommages : 1

Esquive (12), Protection : 1 (fourrures) Blessure : sonné (7), évanout
(11), coma (14), mort (17)

i ;ﬂ\\\ =y N/
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Assassins (autant que de PJ)

Physique 7

Psychaque 5

Aura 4

Fatigue 19

Sens (9), Surprendre (9), Poignard (14/10), Epée courte (14/9),
Arbaléte légere (14./-), Attagues par base : 1, Dommages : 1

Esquwe (12), Protection : 1 (cutr), Résistance aux sortiléges : 0
Blessures : sonné (8), évanowr (12), coma (15), mort (19)

Compétences
Se renseigner (7)
Agilité (11)
Cheval (11)
Manpuler (11)
Dissimulation (9)
Pueges (11)
Escalade (9)
Chasse (9)

Bleiz-Ru

Physique 8

Psychique 5

Aura 6

Fatigue 21

Sens (9), Surprendre (9), Poignard (16/12), Epée courte (16/11),
Arbalete légere (16/-), Attaques par base : 1, Dommages : 1

Esquive :(14), Protection : 2 (cutr bouilli), Résistance aux sortiléges : 0
Blessures : sonné (9), évanowr (13), coma (17), mort (21)

Compétences
Se renseigner (9)
Agilité (12)

Cheval (12)
Manwpuler (12)
Dissimulation (19)
Préges (12)
Escalade (12)
Chasse (12)
Poisons (9)



Un scénario de Laurent Lepleux ¢ Illustrations de Pierre Le Pivain et Benjamin Kouppi

[’ ame en peine

Ce scénario en deux actes pour Maléfices plongera
deux a quatre personnages dans une affaire de
meurtres et d’esprits tourmentés entre illusion et
réalité. Le voile est souvent ténu qui sépare 'une
de ’autre, et ils auront plusieurs fois I’occasion
d’en faire ’expérience...

ACTE PREMIER : CINEMA...
CINEMA !

Montreuil, 1903 : dans son studio, le jeune Georges Mélies
vient de donner une projection de sa nouvelle création,
« Le revenant ». Le cinématographe, comme Mélies appelle
son art, donne lieu a maints débats parmi ’assistance,
subjuguée par les effets spéciaux utilisés par Mélies. Pour
certains, point d’avenir pour lui, pour d’autres, c’est le
contraire. Alors que les P] prennent (ou non) part a ces
débats, un tres beau jeune homme qui a brillé par sa dis-
crétion depuis le début de la soirée, les aborde. Il se présente
aux personnages sous le nom d’André Victor, admirateur
de Méli¢s. A Pentendre, il a compris (d’aprés leurs conver-
sations) qu’ll avait affaire a des esprits ouverts et capables
d’appréhender des faits sous un angle nouveau. Il aimerait
mettre leur curiosité et leur sagacité a I’épreuve. Pour ce
faire, il leur donne rendez-vous le lendemain soir chez lui,
au 40 rue du Labrador (5éme étage gauche), non loin du
cinéma ou vient d’avoir lieu la projection.

Une fois I'affaire conclue, le jeune homme disparait a la
faveur de I’entrée dans la salle de Mélies, venu rencontrer
son public et ses amis. Siles PJ tentent d’en apprendre plus
sur leur mystérieux interlocuteur, ce sera peine perdue : il
fut s1 discret que personne ne semble I'avoir remarqué.

pour Maléfices

Publié en 1985, Maléfices s’aventurait
sur les terres de « l'irrationnel pres de chez
vous ». Plongés dans la Belle Epoque, les
joueurs pouvaient y vivre des aventures sou-
vent mystérieuses, parfois rocambolesques,
toujours au ton définitivement inimitable. Le
jeu prenait en effet le parti d’un systeme tres
épuré, mais de suppléments et de campagnes
tres élaborés. Des années apres sa publication,
celui qui fut I'une des locomotives du jeu de
role francais sent toujours le soufre.

Fiche Grog: http://wwwlegrog.org/jeux/
malefices/malefices-fr

Un mystérieux jeune homme

Le lendemain, en attendant leur rendez-vous du soir, les
personnages peuvent enquéter sur leur mystérieux comman-
ditaire. C’est 'occasion pour eux... de perdre du temps et,
surtout, de partir sur de mauvaises bases (ce qui devrait
amuser le MJ). Il n’existe aucun André Victor dans’annuaire
de Paris et sa banlicue (encore bien maigre a I'époque). Si,
par chance, I'un des PJ a acces (de par sa profession) a I’ad-
ministration, il apprendra qu’il existe bien un André Victor
(non inscrit dans I’annuaire), résidant au 18bis rue des
Fontaines, dans le 3éme arrondissement. Ce dernier est un
homonyme. ’homme en question n’a rien a voir avec I'af-
faire qui nous intéresse et constitue une fausse piste.

Note au M] : si vous voulez compliquer I'affaire pour
les PJ, considérez que cet homme, antiquaire de son
état, trempe dans une sombre affaire de recel d’ceuvres
d’art. Voyant dans les enquéteurs un danger, il tentera
de se débarrasser de ces géneurs, grace a quelques
petites frappes de sa connaissance.


http://www.legrog.org/jeux/malefices/malefices-fr
http://www.legrog.org/jeux/malefices/malefices-fr
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Rendez-vous... manqué ?

Le soir arrivé, les PJ] risquent d’étre surpris
en se rendant au lieu du rendez-vous. Ils
auront beau frapper, personne ne viendra
ouvrir la porte du cinquiéme étage, ou nul
nom n’est d’ailleurs affiché.

Le concierge, si on frappe a sa porte, s’éton-
nera de la visite de quelqu’un, puisque le
logement est resté vacant depuis plusieurs
mois... depuis « cette sale histoire ». L’heure
tardive ne l'incite pas a en dire plus et il se
fera un plaisir d’appeler la maréchaussée si
les géneurs insistent.

Entrer par effraction, en douce (dans le dos
du concierge), ou en ayant réussi a le
convaincre des bonnes intentions qui les
amenent, donnera le méme résultat : le petit
appartement est vide de toute vie. Seuls
quelques meubles vétustes témoignent d’'une
occupation passée. Si les PJ fouillent atten-
tivement, ils pourront la dater : une pile de
journaux tréone dans un coin de la piece
principale, le plus récent datant d’il y a six
mois.

A en croire cette fouille, 'occupant de I'ap-
partement était tres intéressé par le cinéma-
tographe et les ceuvres du pionnier Mélies.

Le concierge est dans ’escalier

Albert, le concierge de I'immeuble, peut (si
'on s’y prend bien avec lui) étre une d’aide
précieuse. Selon lui, 'appartement du cin-
quiéme gauche est inoccupé depuis six mois,
n’ayant pas été reloué apres que son dernier
occupant a été arrété par les gendarmes, puis
jugé et condamné a mort pour le meurtre de
sa fiancée. L'odieux criminel est d’ailleurs
passé a la guillotine il y a deux jours, grace
aux bons offices du célébre Anatole Deibler,

Pexécuteur en chef des arréts criminels.

La sinistre affaire avait fait la une de
certains journaux, certains des PJ s’en
souviennent encore.

Examen des journaux

On peut en apprendre plus sur I'affaire, sous ’angle de
vue « officiel », évidemment. A en croire la presse, le
dénommé Victor André, artiste « bohéme », avait une
liaison avec Hélene Lebourgeois, fille du magnat des
munitions Henri Lebourgeois. Suite a ce qui semble étre
une violente dispute, Victor a abattu sa maitresse d’une
balle de revolver en plein cceur, dans la chambre de bonne

ou elle était venue lui annoncer qu’elle le quittait. Apres
s’étre rendu aux policiers venus 'appréhender, I’assassin
a été jugé le mois dernier, puis condamné a la peine
capitale. N’ayant a aucun moment cherché a nier ou a
véritablement se défendre, Victor André a accepté son
sort avec résignation.

Il est évident qu’a ce stade de 'aventure, les personnages
feront le rapprochement avec leur rencontre chez Méliés.
Chercher quelques informations supplémentaires chez le
cinéaste est donc naturel.
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Mélies, le magicien

Rencontrer Georges Mélies est une aventure a part entiére.
Dans son grand studio de Montreuil, ou trone sa marque
«Star Film », ’homme pourrait passer pour un illuminé,
tant il ne jure que par le cinématographe et I'illusion.
Supervisant I'installation d’un nouveau décor et la prépa-
ration des costumes de son prochain film, « La lanterne
magique », Méliés profitera du passage des P] pour proposer
a certains d’entre eux un role. Voila 'occasion révée de se
faire un ami illustre, et de passer a la postérité.

St les PJ I'interrogent sur André Victor, le maitre avouera
ne pas le connaitre... mais il connait fort bien un certain
Victor André, I'un des ses amis qui collabora avec lui sur
« Le voyage dans la lune » (et eut un role dans cette ceuvre).
Depuis la premiere de ce film, ot le jeune Victor était au
bras d’une superbe jeune femme, il n’a plus eu de nouvelles
de lui. A Pépoque, il faut dire que Méliés avait fort a faire,
« Le voyage dans la lune » ayant fait ’'objet de maintes copies
« pirates », jusque de I'autre coté de ’Atlantique. Intaris-
sable, le pionnier du septi¢eme Art peut fasciner les PJ et il
n’hésitera pas a les solliciter tant il est preneur de nouveaux
talents. Si on I'informe du sort tragique de Victor (il est peu
au fait de I'actualité judiciaire et apprendra Paffaire de la
bouche des PJ), il sera particulierement ému.

Une téte est tombée

C’est le célebre bourreau Anatole Deibler qui a raccourci
Passassin. Il est plut6t fier de lui, a en croire les articles parus.
Ce personnage haut en couleur aime son métier et pourrait
raconter que le jeune homme, avant de rencontrer « La
Veuve », semblait désespéré et qu’il a murmuré avant d’étre
allongé sur la planche ; « e viens te retrouver, mon amour ».

Celan’a pas dérangé Deibler plus que cela : son métier est
de «raccourcir les tétes, pas de s’interroger sur les délires des criminels
sur le pownt de rencontrer leur Créateur ».

La fiancée morte

Les PJ, au cours de leur enquéte, peuvent chercher a retrouver
la famille Lebourgeois. Ces riches notables vouent une haine
féroce a celui qui assassina sauvagement leur fille. Se recom-
mander de lui équivaut a se tirer une balle dans le pied. En
s’y prenant habilement aupres d’eux (ou en interrogeant
leurs domestiques), les PJ peuvent découvrir que leur fille
chérie était promise a un jeune homme trés bien sous tous
rapports (comprendre « doté d’une grosse fortune »), qui
rencontra le pere de la défunte dans son club (le cercle «
Iéna »). Depuis I’affaire, le pauvre homme (un certain
Richard Maupuis) s’est, semble-t-il, retiré du monde.

Le coureur de dot
Pour mettre la main sur Richard Maupuis, 1l faut remonter
sa piste : au cercle « Iéna » (situé non loin de I’hotel des
Invalides), plus de trace de lui. D’ailleurs, il n’a pas été

membre bien longtemps et a été éconduit lorsqu’on s’est
apercu qu’il n’était pas solvable et ne pouvait régler sa
cotisation. L’adresse qu’il donna lors de son inscription (le
40, rue Jean de Rohan, a Paris) est, par contre, exacte.

Son nom peut dire quelque chose aux enquéteurs, s’ils ont
quelques contacts avec la police parisienne (et en particulier
a Hubert Lafarge, si les pré-tirés sont utilisés) : Richard
Maupuis est un escroc, déja condamné il y a quelques
années pour des arnaques a I’assurance.

77

CE QUI S’EST VRAIMENT PASSE IL Y A SIX MOIS

Heélene Lebourgeots, fille unique du richissime Henri
Lebourgeois, a rencontré, lors d’une projection du
Voyage sur la Lune organisée par Mélies, Victor André,
I'un des comédiens du film. Tous deux tomberent
instantanément amoureux I'un de 'autre.
Hélas, le magnat avait dans'idée de donner la main de
sa fille 2 un certain Richard Maupuis, prétendument
dans les affaires et, en réalité, un escroc. Héléene décida
d’éconduire le fiancé choisi par son pére, quitte a
contrarier ce dernier. Furieux de voir une grosse dot
lui échapper; Richard a suivi celle qui lui était promise
et lui a fait face dans I’appartement de Victor ou elle
s’était réfugiée. Hélene tint téte au coureur de dot,
menacant méme de révéler ses manigances. Affolé, il
sortit son arme et fit feu, tuantla jeune femme, puis prit
la fuite. Quand Victor, de retour, la découvrit, il n’eut
que le temps de s’effondrer; avant que la maréchaussée
n’arrive...
La suite est connue : jugé et condamné (il s’est d’ailleurs
apeine défendu), Victor espérait retrouver son aimée
dans’au-dela. Hélas, la nature méme de son trépas a
rendu impossible la réunion de leurs ames. Tant que
justice ne sera pas faite, il ne trouvera nul repos et
restera en proie a d’indicibles tourments. Errant dans
les lieux qui lui étaient familiers de son vivant, Victor
tombe alors sur les personnages, dont 'ouverture
d’esprit lui parait suffisante pour quils aident. A lui
de les convaincre de faire la lumiere sur cette affaire.

Une aide inattendue

Retourner voir Méli¢s est une excellente initiative : le cinéaste
est, lui aussi, persuadé que Victor n’a pu commettre le méfait
qui lui valut d’étre guillotiné. Prét a tout pour blanchir son
ami, il pourra témoigner d’une anecdote qui sera d’une
grande aide pour les PJ :lors de la premiére du « Toyage dans
la lune », alors qu’il discutait avec quelques amis devant le
chapiteau ou allait avoir lieu la projection, Mélies a été
abordé par un homme, visiblement en colere, cherchant une
certaine Héleéne dans le public. Incapable de 'aider, Mélies
lui demanda plus de précisions : selon 'inconnu, cette femme
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accompagnait I'un des « saltimbangues se commettant dans cette
wdiotie de spectacle » (sic) : Victor André. Il va sans dire que
Meélies lui conseilla de quitter les lieux. Dans I’euphorie de
la projection, il oublia d’en parler a Victor. Cest ce soir-la
qu’eut lieu le drame que I'on sait.

Siles PJ n’ont pas I'idée d’aller revoir Méli¢s (et de s’assurer
définitivement son aide), le metteur en scéne pourra les
joindre pour leur raconter cette anecdote, qui leur sera
surement utile.

Deuxieme visite

Maintenant que les PJ disposent d’une bonne partie des
picces du puzzle, André (ou plutot Victor, a moins que ce
ne soit'inverse) peut faire sa réapparition. Le jeune homme
viendra a la rencontre des PJ, a un moment inattendu et
dans des circonstances qui peuvent étre surprenantes. Par
exemple, il peut se présenter chez I'un d’entre eux, alors
que le groupe est réuni pour réfléchir a affaire, sans
connaitre les noms ni les adresses des PJ.

St André/Victor surgit inopinément et contre toute logique
devant les PJ, c’est bien entendu a cause de sa nature un
peu « spéciale ». Le MJ peut, bien sur, ajuster les circons-
tances de cette nouvelle rencontre, en fonction des actes
des personnages et de leur avancement dans I'intrigue. S’ils
soupconnent que leur visiteur est hors du commun, la
rencontre peut prendre un tour plus classique, afin d’atté-
nuer les soupcons. Quoi qu’il en soit, I'idéal est de laisser
flotter sur André un parfum de mystere : aux PJ de se faire
leur propre idée sur sa nature.

Plus énigmatique que jamais, le jeune homme réapparait
pour aider les PJ. Il ne peut cependant leur porter assistance
directement. G’est donc eux qui devront poser des questions
a André/ Victor, afin de comprendre ce qu’il attend d’eux :
le blanchir du crime dont il fut accusé et trouver le véritable
assassin.

A ce point de histoire, si les PJ ont démélé Iessentiel de
I'intrigue, ils ont compris de quot il retournait. I’apparition
de André/Victor est donc 'occasion pour eux de compren-
dre ce que ce dernier attend d’eux : tant que justice n’aura
pas été faite, il sera condamné a rester 'ame en peine qu’il
estactuellement. Son honneur doit donc étre lavé et, pour
cela, il faut mettre la main sur Richard Maupuis. Ce dernier
est déja en quéte d’une autre proie et a pris tout récemment
la direction d’Enghien-les-Bains (voir plus loin). Si Victor/
André ne peut intimer aux PJ 'ordre de poursuivre ce
suspect, il est possible d’obtenir de lui des indices sur
I'endroit ou il se trouve.

Dela ouil est, le fantdme (puisque c’est de cela qu’il s’agit)
sait bien des choses, méme s’il ne peut aider les vivants de
facon directe. En le questionnant habilement, les P] peuvent
donc comprendre qu’il faut, pour résoudre la situation,
retrouver le véritable coupable. De ce dernier, ils ont sans
doute déja le nom.

DEUXIEME ACTE : QUE JUSTICE
SOIT FAITE !

Commence alorsla deuxieme partie du scénario, celle otile MJ
doit faire preuve de souplesse et de capacité d’'improvisation.

La traque

Se pensant a’abri de toute inquiétude, Richard Maupuis
s’est remis en chasse et courtise dorénavant Huguette
Lavalette, fille ainée de Jean-Bernard Lavalette, propriétaire
de mines de charbon dans le Nord. Dotée d’un physique
ingrat, la jeune femme a pour elle une dot colossale, ainsi
qu’une sceur cadette ravissante, Eléonore. Toutes deux
logent a Enghien-les-Bains, pour leur cure annuelle.
Comme par hasard, Richard vient d’arriver a Enghien et
compte y s¢journer aussi longtemps qu’il le faudra. Se
prétendant courtier en assurances, il a commencé son
approche depuis quelques jours et a déja recu quelques
signes encourageants de la part d’Huguette, sensible aux
trésors d’attention qu’il déploie a son endroit.

40 rue Jean de Rohan, Paris

Trouverla chambre de bonne ou vit Richard Maupuis est aisé,
lafouiller peutI'étre tout autant. Salogeuse, Henriette Dugras,
aimerait tant récupérer ses loyers impayés qu’elle donnera
volontiers un peu d’aide aux PJ. Dans la minuscule piece
désordonnée contenant un lit, une table, une chaise et une
commode, les PJ trouveront sans peine un horaire de trains au
départ de la Gare du Nord, ainsi qu’un dépliant touristique
vantant les mérites de la station d’Enghien-les-Bains. Dans une
corbeille a papier, on peut également trouver plusieurs
brouillons de lettres enflammeées destinées a une certaine
Huguette. Visiblement, le pauvre fiancé s’est vite consolé. ..

Enghien-les-Bains, terre de contrastes

A quelques kilometres de Paris, et facilement accessible en
train (au départ de la Gare du Nord), la station thermale
d’Enghien-les-Bains est une destination prisée, pour la
santé ou la détente. Les sccurs Lavalette passent tradition-
nellement trois semaines, au printemps, a I’hotel des Bains,
sur les recommandations du Docteur Grondin, leur
médecin de famille (les deux filles souffrent de sinusites a
répétition). Mais Huguette et Eléonore ne passent que peu
de temps a savourer I’eau aux relents de soufre de la station
thermale. Chaque soir, elles passent plusieurs heures au
casino, Huguette a recevoir les hommages de son soupirant,
Eléonore a jouer au bridge, quand elle ne veille pas sur sa
sceur, objet d’une récente et surprenante cour.

[.a main dans le sac ?

Repérer Richard Maupuis est aisé. Chaque soir, en effet,
il réde autour des sceurs Lavalette, et en particulier
Huguette, ne tarissant pas d’éloges a son sujet. Eléonore,
mise a ’écart, surveille Iétrange prétendant de sa sceur.
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Pris au piege
Les acteurs sont sur scene, 'ultime acte peut commencer.

Aiguillonnés par les apparitions de Victor, ils devront faire
en sorte que Richard avoue le meurtre d’Hélene. Idéale-
ment, cet aveu devrait se produire en présence de témoins
dignes de foi, voire de représentants de la loi (si 'un des
joueurs incarne Charles Couturier, le témoin est tout
trouvé). Pour parvenir a faire craquer le trés déterminé
Maupuis, il faudra user d’une mise en sceéne suffisamment
impressionnante. I'inventivité des joueurs et la capacité
d’'improvisation du personnage sont donc les deux moteurs
qui permettront d’aller jusqu’a la résolution.

Evidemment, solliciter Georges Méliés et ses fabuleux
trucages peut s’avérer une excellente idée : artiste se fera
une joie d’expérimenter un de ses nouveaux tours. Malgré
I'assurance qu’il affiche, Richard Maupuis a été dépassé
par son acte et celui-ci hante ses nuits. Il est en proie a de
nombreux cauchemars, etil est facile de le faire « craquer »
en s’y prenant habilement.

En ultime recours, si les P] manquent d’imagination (un
comble, a Maléfices !), c’est Victor qui peut venir a leur aide
etleur suggérer de suffisamment terrifier Maupuis pour que
celui-ci craque et avoue son méfait. Bien entendu, le spectre
ne peut venir en aide aux PJ de facon trop directe : le lien
qui le relie au monde des vivants est si ténu que seuls quel-
ques-uns pergoivent sa présence, rappelons-le. ..

Quand tombe le rideau

Reconnu coupable du meurtre d’'Hélene Lebourgeois,
Richard Maupuis, aux abois, tentera de s’enfuir, quitte a
prendre en otage la pauvre Huguette. Il est évidemment
souhaitable qu’il soit capturé avant d’exécuter I’héritiere.
Remis aux mains de la justice, il sera vite jugé et, lui aussi,
aura affaire a la « Veuve ».

Justice est faite : quelque part, entre réve et réalité, deux
ames sont réunies. ..

QUELQUES OUTILS POUR LE M]J

Au centre du scénario (bien qull n’en soit pas nécessairement
le but ni la fin), se trouve un feist. Il n’est pas vital, mais il a sa
petite importance (notamment le plaisir quil peut donner aux
joueurs). Siles joueurs risquent de le percer a jour trop tot ou
trop tard, le Maitre de Jeu usera de quelques artifices pour
retarder ou avancer le moment de sa révélation.

Les joueurs sont en avance (ou extréme-
ment futés, ou les deux)

* On ne fouille pas impunément les lieux d’un meur-
tre, méme si l'affaire a été jugée et classée. Les gen-
darmes, alertés par le bruit que fontles personnages
dans 'appartement, embarquent tout ce petit

O]

monde. S’expliquer va étre difficile, se sortir de cette
situation délicate le sera encore plus.

. Eléonore, la sceur cadette, extrémement méfiante,
voit déja Richard d’un sale ceil quand arrivent les
PJ. Si elle estime (a tort) que ceux-ci représentent
une menace, elle n’hésite pas a les espionner et aleur
mettre des batons dans les roues.

Les joueurs sont a la traine
Voici quelques petits coups de pouce, si besoin :

«  Eléonore, la sceur cadette, peut jouer un réole précieux
aupres des PJ. Aussi futée que jolie, elle soupgonne
Richard des pires intentions et fait ce qu’elle peut pour
le décrédibiliser aupres de sa sceur ainée. Malheureu-
sement, Huguette, toute a la joie d’étre convoitée, n’a
d’yeux que pour son soupirant et n’écoute guere sa sceur.
Cette derniere se fera donc une joie d’aider les PJ.

* Lesinterventions de Victor/André sont possibles, mais
doivent étre distillées avec parcimonie : ce fantome,
puisqu’il s"agit de cela, ne peut étre percu que par les
plus sensibles a son Fluide. Les indices qu’il peut donner
doivent relever de I'intuition plus que de la raison. ..

LES PERSONNAGES NON JOUEURS

Richard Maupuis, escroc et coureur de dot

Aptitudes physiques : 12 — Perception : 11 — Habuleté : 12 — Culture
Générale : 12— Constitution : 11

Spiritualité : 8 — Owverture d’esprit : 10— Fluide : 5

Escroc sans envergure, Richard a décidé de profiter de la
vie. Pour cela, un seul moyen : épouser une riche héritiere
et se contenter d’empocher les rentes qu’elle lui apportera.
Malheureusement, sa premiére tentative a eu une conclusion
brutale. Doté d’un caractére sanguin, Richard peut réagir
vivement, mais prendra la tangente sl y est contraint.

Georges Mélies, cinéaste, magicien et visionnaire

Aptitudes physiques : 10 — Perception : 14— Habuleté : 12 — Culture
Générale : 14— Constutution : 11

Spiritualité : 8 — Ouverture desprit : 14— Fluide : 10

Magicien de 'image, Mélics est persuadé d’étre a la genese
d’un art majeur, méme si ses détracteurs sont nombreux.
Prét a toutes les expérimentations, il viendra en assistance
aux PJ si le jeu semble en valoir la peine.

Huguette Lavalette, héritiere au physique ingrat

Aptitudes physiques : 10 — Perception : 10— Habileté : 10 — Culture
Générale : 12— Constitution : 9

Spiritualité : 8 — Ouverture desprit : 10 — Fluide : 5

Alors qu’on lui fait une cour assidue inédite, Huguette a
bien conscience de ne pas devoir ces louanges a son charme.
Qu’a cela ne tienne, elle a un prétendant et compte bien
ne pas le lacher, en incorrigible romantique qu’elle est.



Eléonore Lavalette, sceur sur le qui-vive

Aptitudes physiques : 10— Perception : 14— Habileté : 12 — Culture Générale : 12 — Constitution : 9
Spiritualité : 8 — Ouverture desprit : 12 — Fluide : 6

Malheureusement née cadette, Eléonore a du tempérament pour deux. Elle a tendance
aprotéger sa sceur plus que de raison, quitte a laisser de coté ses propres intéréts.

PERSONNAGES-JOUEURS PRE-TIRES

Angele Chaysne

Journaliste au « Petit Journal », Angele débute ce qu’elle pense étre une grande
carriere. Certes, ses collegues masculins ne I’épargnent pas, surtout quand elle
revendique les mémes droits qu’eux, mais elle est opiniatre et sait qu’un jour, elle sera
reconnue. Pour I’heure, elle se contente des faits divers, quitte a gacher son talent. A
ses heures perdues, elle écrit des nouvelles fantastiques, qui n’ont hélas pas encore
trouvé a étre éditées. ..

Aptitudes physiques : 10— Perception : 14— Habuleté : 12 — Culture Générale : 14— Constitution : 9
Spiritualité : 8 — Ouverture d’esprit : 12 — Fluide : 6

Jules-Amédée Gallois

Jusque 'an dernier, Jules-Amédée se destinait a la carriere religieuse, comme le sou-
haitaient ses parents. Fils unique, il n’aurait pour rien au monde voulu les décevoir,

mais le séminaire mit sa foi a rude épreuve et il finit par renoncer a ce destin, a la mort
de ses parents dans I'incendie du Bazar de la Charité (en 1897). Depuis, il a exercé de
multiples activités, sans parvenir a se fixer. Il est actuellement représentant pour les
Assurances Mondaines, et passe ses journées a faire du porte-a-porte. Le seul intérét
de ce travail est qu’il entretient sa forme et sa connaissance des rues de Paris.

Aptitudes physiques : 12— Perception : 12— Habileté : 12 — Cultuwre Générale : 10— Constitution : 13
Spiritualité : 9 — Ouverture desprit : 11 — Fluide : 6

Charles Couturier

Des années a battre le pavé dans plusieurs arrondissements de Paris et Charles a fini
par obtenir la promotion qu’il attendait depuis le début de sa carriere, méme si la
retraite n’est plus trés loin. L'inspecteur Couturier ceuvre dans la brigade des meeurs
et en a déja vu de toutes les couleurs. Son objectif maintenant, est d’arriver le plus
tranquillement possible a I’age de la retraite, pour profiter du petit pécule qu’il a mis
de coté (parfois en fermant les yeux sur certains agissements, en échange de discretes
rémunérations).

Aptitudes physiques : 11— Perception : 15— Habuleté : 11— Culture Générale : 11— Constitution : 10
Spiritualité : 7 — Ouverture desprit : 15 — Fluide : 6

Hubert Lafarge

Chroniqueur mondain a « Paris Palace », Hubert s’est rendu célebre en révélant les
frasques (avérées ou supposées) de la haute société. Depuis, il traine une sale réputation
aupres des notables parisiens, mais chacun de ses articles est attendu avec impatience,
y compris par ceux dont il salit la réputation. Disposant de quantité d’informateurs ¢a
etla, Hubert sait beaucoup de choses, souvent futiles et a rempli des dizaines de carnets
avec ses notes sur le tout-Paris.

Aptitudes physiques : 13 — Perception : 14— Habileté : 12 — Culture Générale : 10— Constitution : 10
Spiritualité : 7 — Ouwverture d'esprit : 13 — Fluide : 6
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Un scénario de Michael Janod ¢ Illustrations de Michael Janod

Quarante ans, toujours niais

pour King Arthur Pendragon

PERSONNAGES A USAGE UNIQUE

Avant de commencer, prévenez vos joueurs qu’ils joueront
des vieux chevaliers, des quarantenaires qui en ont vu des
vertes et des pas mares, et qui ont perdu les illusions de
leur jeunesse. Ils ont connu des dizaines de batailles et y
ont gagné un certain sens pratique. Du genre qui rapporte
des victoires. Prévenez-les également qu’ils ne seront pas
amenés a rejouer avec ces personnages, mais qu’il sera
tout a fait possible de jouer les fils ainés lors d’une future
partie s’ils le souhaitent. Autrement dit, ils peuvent jouer
des chevaliers un peu rugueux qui savent faire des entorses
au code de ’honneur en cas de nécessité, et cela devrait
étre sans conséquences sur leurs familles s’ils ne vont pas
trop loin.

LE TOURNOI DE PAQUES

Nous sommes en 533. Sire Robert, comte de Salisbury et
seigneur lige des PJ, organise un tournoi pour célébrer
I’équinoxe de printemps et les fétes de Paques. C’est un
tournoi moderne, avec des joutes, une mélée et des défis.
Au grand dam des vieux chevaliers, il n’y aura pas de
bohort, ni de combats d’animaux. Les armes seront
émoussées. De jeunes chevaliers boutonneux viendront
parader, exhiber leur blason et faire des ronds de jambe
aux damoiselles. Les vieux PJ se feront fort de démonter
tous ces freluquets et de leur montrer comment se battent
de vrais guerriers.

Sire Robert a comme invité principal le duc de Silchester.
Le comte a clairement indiqué a ses chevaliers qu’il comp-
tait sur eux pour rafler le plus de victoires possibles. Le duc
est particulierement friand de joutes et c’est en son honneur
que sire Robert a fait de celles-ci la derniere épreuve du
tournot, le clou du spectacle.

La veille du tournoi, un premier grand banquet est orga-
nisé. Nos glorieux PJ sont dans la salle principale, pas tres

En 1985, Greg Stafford, 'un des fondateurs
de Chaosium et I'un des péres du Basic Role
Playing, sortait des sentiers déja battus de la
high fantasy pour mettre en scene la matiere de
Bretagne et le cycle arthurien dans King Ar-
thur Pendragon. Les maraudeurs cédaient
la place aux chevaliers éprouvant leur vertu.
Pour épauler cette proposition, son systeme
de jeu était le premier, du moins pour le grand
public, a placer les convictions des personna-
ges au coeur de la mécanique de résolution
dans un systéme de traits en opposition, une
idée déclinée au fil des trois dernicres décen-
nies en mille et une variantes. En France, il
est publi¢ par Gallimard sous le titre Pendragon
dans sa collection « Un jeu dont vous étes
le héros, une aventure a partager », laquelle
avait accueilli Pl Nowr 'année précédente.
Le marché du jeu de role était porteur et les
éditeurs traditionnels s’y risquaient encore,
pour un temps.

Fiche Grog: http://wwwlegrog.org/jeux/

pendragon/pendragon-2eme-ed-fr

¢loignés de la téte de table, en compagnie de leur compa-
gnon de toujours, sire Edouard dit le Chaste. L’action
commence assez tard le soir, quand beaucoup de convives
ont déja roulé sous la table et quand la plupart des dames
sont allées se coucher. Les PJ sont entre eux, appréciant
d’un ceil expert les avantages de certaines servantes. Sire
Edouard, pas mal éméché, leur révélera alors qu'a quarante
ans, il est toujours puceau : les PJ n’en reviennent pas.
Certes, on le surnomme le Chaste, mais ils ne pensaient
pas que c’était grave a ce point-la. Ce n’est pas tant de la


http://www.legrog.org/jeux/pendragon/pendragon-2eme-ed-fr
http://www.legrog.org/jeux/pendragon/pendragon-2eme-ed-fr
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chasteté qu’une grande timidité lorsqu’il est en présence
d’une femme, et aussi un certain complexe a cause de la
taille de son nez. Les PJ proposeront peut-étre de lui trouver
quelqu’un pour modifier cet état de fait. S’ils ne le font pas,
sire Edouard les en suppliera : il se sent vieux et craint de
mourir sans avoir connu les faveurs d’une femme. La
mission des PJ, pour cette fin de soirée, sera donc de trouver
une femme qui accepte de passer la nuit avec sire Edouard.
Elle peut étre noble ou pas, connue ou pas, du chateau ou
d’ailleurs, de la région ou d’une autre. Les P] doivent voir
sire Edouard partir, main dans la main avec la dame (ou
damoiselle), affichant un sourire hébété. Si vraimentils n’y
parviennent pas, ou s’ils ne souhaitent pas I’aider, sire
Edouard s’en ira seul, en colére, et finira par se trouver une
compagne tout seul comme un grand.

La mélée
Une longue mélée a lieu une bonne partie de la journée
du lendemain. On se léve tOt, on fourbit les armures et on
se rend dans son camp. Les deux camps sont celui du comte
de Salisbury et celui du duc de Silchester. Les autres invités
peuvent rejoindre le camp qui leur sied. Les PJ rejoignent

celui de sire Robert, bien entendu. La mélée se déroulera
sur plusieurs kilometres carrés, couvrant toute la ville mais
ausst quelques champs — et notamment un champ de
navets particulierement glissant —, des vignes, un bosquet
etun petit ruisseau. Le camp du comte se trouve au sommet
d’une petite butte tandis que celui du duc est sis autour
d’une fontaine, en ville. La mélée durera jusqu’au milieu
de I'apres-midi, sous I'ceil (pas assez) vigilant des juges qui
incluent deux chevaliers et deux écuyers.

Aucune nouvelle de sire Edouard. Méme sire Robert
s’apercevra de son absence et il se tournera aussitot vers les
PJ, les éternels compagnons, pour demander des nouvelles.
IIs peuvent passer une heure a le chercher mais ensuite ils
devront se rendre dans leur camp pour la mélée, a laquelle
sire Edouard ne participera pas. Pendant les prochaines
heures, les PJ devront galoper de-ci, de-la, capturer des
chevaliers ennemis et les trainer jusqu’a leur camp, tout en
tachant de ne pas étre capturés eux-mémes. Des champs
seront piétinés, des habitations seront traversées de part en
part et plongées dans le chaos, des habitants seront bousculés,
des chevaliers reprendront un peu trop souvent des forces a
leurs outres de vin, des combats auront lieu dans la fange. ..
Bref, 'amusement sera a son comble.



Une minorité d’ennemis feront des entorses au reglement
en ne combattant pas loyalement : attaque de dos, a plu-
sieurs contre un ou visant les chevaux. Un ou deux se feront
prendre, mais pas les autres. Les PJ] agissent comme bon
leur semble. Les armes sont censées étre émoussées mais,
au bon vieux temps, ¢’était une subtilité dont on ne s’em-
barrassait pas. Il est également possible d’utiliser des armes
non émoussées et de retenir ses coups.

Voici quelques rencontres mémorables, que vous pouvez
utiliser a 'occasion pour des adversaires comme pour des
coéquipiers. Suivez les tables de bataille pour obtenir leurs
caractéristiques, fortes ou faibles. Gardez ces caractéristi-
ques quelque part car ces personnages pourraient refaire
une apparition lors des défis ou lors de la joute. Vous pouvez
profiter de ces rencontres pour tester certains traits de
personnalité des PJ, par exemple Trompeur, Arbitraire,
Impulsif ou Cruel, ou bien leurs pendants plus positifs.

» Sire Rolandle Juste, un adversaire particulicrement
chevaleresque

* Sire Bliant de Stoneford, un tricheur avec un remar-
quable don pour ne pas se faire prendre

* Le Chevalier Rouge, dont tout le harnachement est
rouge, et qui ne veut pas révéler son identité

* Lardans, un écuyer qui a discréetement pris la place
de son chevalier, sire Idres, qui n’a pas dessotilé de
la veille

» Sire Hwgdrng, un chevalier saxon qui ne supporte
pas que I'on écorche son nom

* Sire Gilmere, jeune, beau, arrogant, 'exacte carica-
ture de ce que les vieux chevaliers détestent ; il uti-
lise un fléau d’arme

 Sire Barnold, maladroit, mal fagoté, indécis, ayant
oublié son cheval, perdu son écuyer et tenant son
bouclier a I’envers

» Sire Raoul, qui enfile un grossier déguisement de
bonne femme par-dessus son armure pour prendre
ses adversaires par surprise

Avous de décider quel camp remporte la mélée : utilisez
les performances de vos PJ] pour influencer votre juge-
ment. Comme ils combattent pour leur seigneur lige, ils
peuvent utiliser leur Loyauté envers sire Robert pour se
motiver a de plus grands exploits. S’ils 'emportent, sire
Robert se montrera plus souple par la suite quant a
PPabsence de sire Edouard.

A 1A RECHERCHE DE SIRE EDOUARD

A lissue de cette journée, les PJ crottés et fourbus — et,
avec un peu de chance, enrichis par des nombreuses cap-
tures — rentrent au chateau. Mais ils n’ont pas le temps
de se reposer car ils sont convoqués par sire Robert.

Celui-ci, en tenue d’apparat, les recoit dans une petite picce
discrete. Il exige que sire Edouard soit présent pour la joute,
le lendemain apres-midi, pour défendre les couleurs de
Salisbury.

Des défis ont lieu le soir ainsi que le lendemain matin, mais
les PJ ne sont pas tenus d’y assister. Cependant un adver-
saire rencontré lors de la mélée défie 'un des PJ : ce dernier
devra alors choisir entre relever le défi, au risque d’encourir
la colére de sire Robert, ou bien continuer les recherches,
au risque de passer pour un couard. La encore sa person-
nalité sera mise a ’épreuve, montrant s’il est Impulsif ou
Réfléchi, s’1l est Couard ou Courageux.

Sire Edouard est introuvable au chateau, ou il vit habituel-
lement comme chevalier maisnier. Il est également
introuvable dans son établissement préféré, la « Chope qui
penche ». Les PJ peuvent bien stir chercher la femme qui
I’a accompagné la veille. Ils finissent par la retrouver mais,
en réalité, celle-ci n’a pas accepté ses avances, de sorte
qu’elle peut facilement s’offusquer des insinuations des PJ.
Hier soir, a ’heure indiquée, elle était couchée depuis
longtemps. Les PJ peuvent penser qu’elle ment et la sur-
veiller, ou bien accepter son histoire et envisager que
quelqu’un ait pris sa place et son apparence.

Cest finalement Hervis, I’écuyer de sire Edouard, qui
viendra a leur secours. Il était introuvable tout le reste de
la matinée, mais le voici qui revient au chateau, exténué et
dépenaillé. Il raconte aux PJ qu’il a discréetement suivi sire
Edouard la veille, pensant le réveiller au petit matin pour
regagner le grand hall ou il I'aurait alors préparé pour la
mélée. Mais le chevalier et sa dame sont allés en direction
des écuries, ont pris le chargeur de sire Edouard et ont filé
hors du chateau. L’écuyer les a suivis jusqu’a la forét de
Camelot, ou il a perdu leur trace. Il peut conduire les PJ a
I’endroit en question, a 'orée de la forét, a un peu plus
d’une heure de cheval au sud.

Dans la forét de Camelot

Sire Edouard et sa conquéte n’ont pas suivi un sentier mais
se sont enfoncés directement dans les bois, en pleine nuit.
Les foréts de 'époque sont souvent gigantesques, et celle-ct
ne fait pas exception. Il est tres facile de s’y perdre, d’y
tourner en rond pendant des années sans retrouver son
chemin. Hervis est resté a ’'orée, n’osant pénétrer dans le
bois, il a attendu a cet endroit jusqu’au lendemain apres-
midi, apres quoi il a décidé de revenir au chéateau. Sire
Edouard chevauchait son chargeur, laissant quelques traces
qu’un chasseur pourrait suivre. Sinon les PJ devront
s’aventurer a I’aveuglette dans la fraicheur des bois. La
compagne de sire Edouard a perdu ou jeté sa coiffe aprés
quelques dizaines de metres, donnant la direction générale
dans laquelle poursuivre les recherches.

Dans les bois, la lumiere qui joue a travers la canopée est
enchanteresse. Il fait doux, la forét reprend vie apres les
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longs mois de I’hiver. Les animaux ne semblent guére
craindre les chevaliers, ils les regardent avec curiosité et
semblent leur reprocher leur présence. Les chevaliers se
surprennent parfois a vouloir saluer un hibou qui les
regarde trop sérieusement du haut de sa branche, ou a
vouloir demander leur chemin a quelque rongeur. Ces
vieux grognons de PJ se laisseront-ils impressionner par de
stupides bestioles ? Demandez-leur de tester Fier, pour
chasser ou ignorer ces stupides animaux, ou bien Modeste,
selon leur envie initiale. Rappelez-vous que quand on rate
unjet, il faut ensuite tester le trait opposé. Les P] progressent
depuis une heure quand ils font une rencontre significative,
avec le gardien.

Le chevalier au cerf

Depuis quelques années, la forét de Camelot est habitée
par des créatures magiques. Les frontiéres entre le monde
réel et celui des fées se sont amenuisées et il n’est pas rare
de passer de I'un a I'autre sans s’en rendre compte. C’est
ce quivient d’arriver aux PJ, et c’est ainsi qu’en débouchant
sur un petit ruisseau, ils constatent que de l'autre c6té se
tient un chevalier, avec des bois de cerf sur son heaume et
lui-méme monté sur un immense cerf. Le peu que 'on
apercoit de son visage indique qu’il s’agit d’un jeune
homme. C’est d’ailleurs avec une voix claire et juvénile que
le chevalier leur demande de rebrousser chemin, car ils
pénetrent dans un royaume qui leur est interdit. Ge gamin
ne mangque pas de toupet ! Les PJ penseront-ils avant tout
a leur devoir envers sire Robert ? S’ils veulent poursuivre
leur route, ils devront affronter ce chevalier. Ce dernier leur
propose de les affronter un par un ; si par extraordinaire
I'un d’entre eux le terrasse, ils pourront continuer leur
chemin. Jouez de ses manieres courtoises et de son assu-
rance insolente pour agacer nos vieux chevaliers.

Ce chevalier au cerf est un adversaire a leur mesure, sauf
bien str s’ils lui tombent a plusieurs sur le rable. Lors de
laffrontement, des animaux viendront géner les PJ qui
n’auront pas traité avec modestie les petits habitants de la
forét lors de I’étape précédente. Des oiseaux voleront
devant leurs yeux, des renards se saisiront de leurs manches,
des hiboux s’accrocheront a leur bouclier.... Une géne qui
occasionnera un modificateur de -5 aux jets de combat.

Chevalier au cerf, épée 18, lance 17, dégats 6D6,
armure 10 (plus bouclier 6), cerf 5D6, points de vie
30, inconscience 8

Lorsqu’ils 'ont vaincu et prennent pied sur 'autre rive, ils
découvrent alors un sentier qui n’était pas visible aupara-
vant. Ils peuvent a présent le suivre.

<o
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La chaumiere

Quelques heures plus tard, les PJ arrivent a une petite
chaumiére devant laquelle sire Edouard danse en imitant
les petits oiseaux, tandis qu’une magnifique jeune femme
rit de bon cceur et applaudit. Est-ce une sorciere qui a
envolité ce pauvre sire Edouard ? Méme pas, celui-ci est
simplement heureux et amoureux. Il est un peu confus que
ses amis I’aient vu se livrer a une telle activité, mais sa joie
prend le dessus et il leur présente Calire, sa fiancée. Cest
une jeune et magnifique fée. Prenant’apparence d’autres
personnes, elle se glisse réguliérement parmi les convives
pour assister aux fétes de sire Robert, car le monde des
Humains I'intrigue et ’attire.

Et maintenant que feront les PJ ? Sire Edouard a décidé
de passer le restant de ses jours ici, avec Calire, a cultiver
je-ne-sais-quol et a danser avec les oiseaux. Son serment
a sire Robert ? Il a consacré tant d’années au comte, a
présent il veut se sentir libre et penser a lui et a sa fiancée.
Celle-ci est absolument ravissante, aimable et amoureuse
de son Edouard.

La décision appartient aux PJ. Convaincre ou obliger sire
Edouard & revenir, ou au contraire le laisser tranquille ici
et mentir a sire Robert en prétendant ne pas ’avoir retrouvé,
ou encore avouer qu’ils I'ont trouvé mais qu’ils n’ont pas
eu le coeur de le ramener, ou peut-étre convaincre sire
Edouard de rentrer juste le temps du tournoi, ou bien. ..
ce que bon leur semble. Ils peuvent, s’1s le souhaitent, se
laisser guider par leurs traits de personnalité.

Diftérents épilogues possibles

Sire Robert tient a sire Edouard, lequel est un des meilleurs
jouteurs du pays, il se montrera peu compréhensif et
traitera cette histoire comme une amourette sans impor-
tance. Il se fera fort de proposer un mariage intéressant a
sire Edouard si nécessaire. Avec la huitiéme fille du baron
de la Tronchanbiais par exemple : elle a le méme age que
sire Edouard, c’est sirement un signe.

1l est possible de convaincre sire Edouard de participer a
ce dernier tournoi, auquel cas Calire le parera d’un charme
qui lui accordera un modificateur de +10 a tous ses jets
lors de la joute. Sire Edouard combattra alors en portant
ses couleurs et essaiera de retourner au royaume des fées
sitot les joutes terminées. Mais sire Robert voudra-t-il le
laisser partir apres de tels exploits ?

Il est possible de rentrer sans sire Edouard et de tenter de
compenser son absence durant les joutes. Peut-étre Calire
pourra-t-elle utiliser un charme sur 'un d’eux, lui accor-
dant un modificateur de +5 a tous ses jets lors de la
joute.



LES JOUTES

Avec ou sans sire Edouard, les PJ devraient revenir & temps
pour les joutes. S’ils ont été rapides, ils arriveront la veille
et auront le temps de se reposer, sinon ils voyageront une
partie de la nuit et devront faire un test d’Energique pour
entrer en lice aussitot. Résolvez ces joutes comme pour un
tournoi classique. Une vingtaine de chevaliers participe-
ront, choisissez 'ordre de passage des PJ en leur faisant
lancer un D20 chacun. Certains des personnages déja
rencontrés lors de la mélée peuvent refaire une apparition.
IIs ont peut-étre des comptes a régler avec les PJ.

Le duc de Silchester a placé une récompense de 10 £ pour
le gagnant de cette épreuve. Sire Robert ne quitte pas les
PJ des yeux et hausse un sourcil a chaque fois que leurs
regards se croisent.

1l faudra que sire Edouard ou bien un des PJ remporte la joute
pour que sire Robert redevienne agréable. Les P] peuvent
deviner qu’il se jouait quelque chose derriere tout ¢a : le
déplacement des joutes en fin de tournoi, I'insistance de leur
seigneur lige pour qu’ils remportent ce tournoi. .. Apparem-
ment 1l y avait bien plus de choses en jeu que ces 10 £.

PHASE HIVERNALE

Lors de la phase hivernale suivante, sire Robert invite les PJ
a passer quelques semaines a Sarum, avec leurs proches.
Entre deux parties de chasse, il demande aux chevaliers leur
avis surles améliorations qu’il devrait apporter a son chateau :
améliorer les fortifications, construire une tour dominant la
ville ou bien transformer son simple édifice sur motte en un
véritable chéateau de pierre. Puis il leur reparle du tournoi,
leur expliquant que le duc et lui avaient décidé que le gagnant
du tournoi serait celui qui accompagnerait le roi Arthur dans
un grand tournoi ayant lieu a Paris. Dans tous les cas, c’est
le duc quiy est allé, avec ses chevaliers : soit ils ont remporté
le tournoi, soit il a intrigué pour parvenir a ses fins. S’ils ont
brillé, & demi-mot, sire Robert laisse entendre qu’il a peut-
étre ét¢ un peu sec avec eux, et leur offre un présent a chacun,
pour eux ou pour leurs épouses. Si sire Edouard a disparu,
le comte fait le voeu qu’il soit heureux, ou qu’il se trouve.

PERSONNAGES NON-JOUEURS

Edouard, dit le Chaste, fils de Plenorias, de
Stapleford

40 ans, chrétien breton, célibataire, pas d’enfant
Glowre 4722

Chaste 13

Energique 14

Généreux 12

Modeste 17

Réfléchi 14

Valeureux 16
Loyauté 16
Amour (Famulle) 10
Hosptalité 15
Honneur 16
Haine (Saxons) 16

TAI 18

DEX 16

FOR 15
CON19
APP 9 (nez fort)

Dégits 6D6
Facteur de guérison 4
Mouvement 3

Points de vie 33
Inconscience 8

Tournot 15
Bataille 14
FEquitation 20
Epée 25
Lance 28

Son écuyer se prénomme Hervis.

PERSONNAGES PRE-TIRES

Pour tous, le seigneur lige est Sire Robert, comte de Salis-
bury. Les PJ ont tous les chevaux habituels, pour eux et leur
écuyer, y compris un chargeur. Les Traits de Personnalité
qui ne sont pas indiqués, ont une valeur de 10.

Les PJ ont tous, entre autres enfants, un fils ainé 4gé d’une
vingtaine d’années, écuyer et sur le point de devenir chevalier
a son tour. Si les joueurs souhaitent continuer les aventures,
ils devraient plutot jouer par la suite 'un de ces enfants, avec
en arriere-plan les vieux chevaliers bougons et réprobateurs.



Galardon, dit le Bon, fils de Caulas, de

Woodford

39 ans, chrétien breton,
2 enfants

Relique : annulaire
préféré de St James

Gloire 3789

Chaste 12
Energique 13
Généreux 14
Miséricordieux 16
Modeste 13
Impulsif 14
Valeureux 15

Loyauté 16

Amour (Famulle) 14
Hospitalité 15
Honneur 10

Haine (Saxons) 13

TAI 16

DEX 16

FOR 13

CON 10+3

APP 10 (longs cheveux)

Dégdts 5D6
Facteur de guérison 3
Mouvement 3

Points de vie 29
Inconscience 7

Héraldique 8
Tournot 12
Vigilance 10

Bataille 20

FEquitation 17

Epée 18

Lance 25

Son écuyer se prénomme

Bellanger.

Morganor, fils de Garnish, de Durnford

39 ans, wotanique, 11
enfants

Epée familiale, +1 a la
compétence Epée

Gloire 4005

Chaste 4
Energique 13
Généreux 13
Stncére 13
Modeste 7
Valeureux 15

Loyauté 11

Amour (Famille) 18
Hosprtalité 12
Honneur 12

Haine (Saxons) 11

TAI12

DEX 15

FOR 12

CON 1243

APP 14 (belle barbe, voix

musicale)

Dégits 4D6
Facteur de guérison 3
Mouwvement 3

Points de vie 27
Inconscience 7

Canotage 1
Chant 2
Séduction 15
Vigilance 18

Bataille 10

Equitation 25

Epée 20

Lance 15

Son écuyer se prénomme

Roderick.

Guy, dit le Vif, fils de Gilbert, de Shrewton

41 ans, chrétien breton,
2 enfants

Riche, porte sur lui
environ 8 £ en or et
bijoux

Glowre 3201

Chaste 13
Energique 16
Généreux 13
Modeste 13
Réfléchi 9
Valeureux 15
Loyauté 15

Amour (Famulle) 17
Hospitalité 14
Honneur 11

Hane (Saxons) 10

TAI 12

DEX 13

FOR 14

CON 14+3

APP 12 (musculeux)

Dégits 4D6
Facteur de guérison 3
Mouvement 3

Points de vie 29
Inconscience 7

Courtoisie 10
FEloquence 8
Reconnaitre 12
Romance 10

Tournot 12

Bataille 12

FEquitation 21

Epée 24

Lance 10

Son écuyer se prénomme

Edward.

Elias, fils d’Eliot, de Burcombe

44 ans, wotanique, 5
enfants

Nombreux bracelets
d’argent pris sur ses vic-
times (total de 5 £
environ)

Gloire 3821

Chaste 7
Energique 13
Généreux 13
Modeste 7
Sobre 4
Valeureux 15

Loyauté 15

Amour (Famille) 15
Hospitalité 15
Honneur 7

Haine (Saxons) 13

r,
()
.
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TAI 15

DEX 14

FOR 14

CON 1243
APP 10 (magre)

Dégdts 5D6
Facteur de guérison 3
Mowvement 3

Points de vie 30
Inconscience 8

Héraldique 8
Premaers soins 12
Reconnaitre 10

Bataille 10

Equitation 20

Epée 14

Hache 25

Lance 18

Son écuyer se prénomme

Floridas.



Un scénario de CGultosaurus ¢ Illustrations de Christine Rousseau

[’heure de la Quenouille

Ce scénario, présenté sous une forme relativement
linéaire comme I’étaient les modules officiels, fait
référence aux régles de la deuxiéme édition du jeu.
La conversion a celles, trés proches, de la premiére
édition, est aisée. Il est dédié a la mémoire de Ber-
nard Verlhac, dit Tignous, illustrateur de la premiere
édition de Réve de Dragon, assassiné par des imbé-
ciles obscurantistes pendant sa rédaction.

LA MALEDICTION DE CAMELIN

Les voyageurs sortent du gris réve sur un chemin bordé de
haies, délimitant des prés verdoyants ou broutent des moutons
ala toison épaisse. Un gros village est visible non loin, au bord
d’une riviere. Clest le printemps et apres-midi est déja bien
avancée (milieu de heure des Epées). De jeunes patres aidés
de chiens sont affairés a regrouper leurs troupeaux.

Les personnages pourront remarquer que les haies sont
plessées : les pieds des arbustes sont entaillés pour les
coucher dans le sens du vent en les entrelacant entre
d’autres pieds non taillés.

La riviere est le Foulon et le village s’appelle Camelin.
Peuplé d’un peu moins de mille habitants, il est tout entier
tourné vers 'industrie drapicre, de la production de la laine
brute (celle des fameux mérinos de Camelin) jusqu’aux
pieces d’étoffe et aux vétements. On peut le comparer a
une entreprise, les habitants se répartissant les taches pour
I'obtention des produits finis qui sont ensuite vendus par
des négociants jusque dans de lointaines contrées.

Quelques noms de villageois

Temmes : Angora, Bobine, Canette, Feutrine, Futaine, Maille,
Mousseline, Navette, Peluche, Popeline, Tiretaine.

Hommes : Batiste, Brocart, Cachemire, Cendal, Damas,
Denim, Loden, Mohair, Qiviut, Tartan, Tweed, Velours.

Serge est ici un prénom ausst bien masculin que féminin.

pour Réve de Dragon

Ecrit par Denis Gerfaud, Réve de Dragon
est un JdR médiéval-fantastique onirique,
dans lequel les joueurs incarnent des aventu-
riers errant dans un monde constitué par les
réves de mystérieux dragons. Plein de poésie
et de jeux de mots, pourvu d’'une mécanique
de regles riches en sous-systemes destinée a
simuler de nombreux aspects du réel (avec
un systétme de magie original qui constitue
comme un jeu dans le jeu), il se singularise,
entre autres, par 'absence des dieux omni-
présents dans les autres JdR med-fan, une
grande attention portée a la vie quotidienne
et un intéressant principe de réincarnation
des PJ morts au cours d’un précédent scéna-
rio. Considéré comme le premier grand jeu
médiéval-fantastique francgais a sa sortie, Réve
de Dragon a bénéficié d’une large audience et
d’'une gamme riche en scénarios prenant la
forme de quétes et voyages poétiques. Il a lui-
méme connu trois incarnations, en plus d’une
édition simplifiée appelée Oniros (1994). La
premiere est illustrée par Tignous et emme-
née par le personnage d’Artigel, tandis que la
deuxieme, parue en 1993 et comportant des
regles de magie révisée, est emmenée par le
personnage de Nitouche et illustrée par Flo-
rence Magnin et Rolland Barthélémy. Cest
cette derniére qui fait depuis 2016 lobjet
d’une réédition a I'identique, hors mise en
couleurs, chez le Scriptarium.

Fiche Grog: http://wwwlegrog.org/jeux/
reve-the-dream-ouroboros/reve-de-dragon-fr
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Noms particuliers des heures draconiques a
Camelin

Vaisseau = Fuseau
Sirene = Carde
Faucon = Crochet
Couronne = Bobine
Dragon = Forces
Epées = Aiguilles
Lyre = Métier
Serpent = Fil

Poisson acrobate = Navette
Araignée = Trame
Roseau = Quenouille

Chateau dormant = Chateau laineux

¢

~J

Les Camelinois sont accueillants et disposent d’une maison
des voyageurs, tenue par Serge et Popeline, un couple de
trentenaires sans enfant qui seront ravis de recevoir les
personnages.

Ces derniers découvriront trés vite que ce charmant village
cache un sombre secret, car dés le milieu de ’heure du
M¢étier, Serge, apres avoir fait rentrer ses hotes et le chat,
ferme a double tour la lourde porte et barricade les volets
des fenétres. Les voyageurs voudront probablement avoir
quelques explications sur ce comportement, qu’on leur
donnera bien volontiers.

Camelin est victime d’une malédiction lancée il y a plusieurs
siécles par un puissant haut-révant, mécontent de la nuance
de couleur d’une piece de tissu qui lui avait été vendue par
un drapier local. Chaque nuit, du début de ’heure du Fil a
la fin de celle du Chateau laineux, un redoutable monstre,
la Teigne, erre dans les rues désertes et autour du village,



tuant les malheureux (et les animaux) qui ne se sont pas
soigneusement barricadés a I'intérieur d’un batiment et
détruisant les textiles laissés dehors. Il disparait de ’heure du
Fuseau a celle du Métier. Les habitants ne sortent pas de
chez eux a la nuit tombée, les portes et fenétres des maisons
sont renforcées, il y a des barreaux dans les conduits de
cheminée, les troupeaux sont rentrés chaque soir, etc. On
raconte I’histoire d’un homme qui sortit en pleine nuit pour
quérir la sage-femme, I’accouchement de son épouse étant
survenu plus t6t que prévu et se passant mal ; il fut tué par
le monstre avant d’avoir atteint la maison de la sage-femme,
et la parturiente (et 'enfant) mourut en couches.

Autrefois, un autre haut-révant avait trouvé le moyen de
contrecarrer la malédiction au moyen d’un mécanisme
magique comportant douze statuettes (correspondant aux
douze heures draconiques) disposées en cercle sur un plateau,
empéchant la matérialisation de la Teigne. Au fil des siecles,
les effets de la malédiction ne se faisant plus sentir; la plupart
des habitants oublierent la fonction du mécanisme, jusqu’a
ce qu'un jour, iy a une petite centaine d’années, la statuette
de I’heure de la Quenouille (représentant une fileuse avec sa
quenouille) disparaisse mystérieusement. Dés la nuit suivante,
le monstre revint semer la terreur dans les rues du village,
faisant plusieurs victimes.

Depuis, le village passe a nouveau ses nuits dans I’angoisse.

Serge et Popeline, comme leurs concitoyens, ignorent
certains détails de la situation.

La statuette n’a pas disparu mystérieusement : elle a été
dérobée un matin au tout début de '’heure du Fuseau par
Suint, un jeune voulant s’amuser (apres tout, d’autres volent
bien des nains de jardin), quil’a emportée dans une prairie
loin du village ou il I’a installée tout en haut d’un tas de
cailloux en équilibre instable au sommet d’une colline. De
retour au village le lendemain, fier de sa plaisanterie, il
découvrit le drame qui s’était joué pendant la nuit, réalisa
horrifié qu’il en était la cause et, craignant qu’on ne
découvre son role, repartit vite chercher la statuette. Mais
lorsqu’il revint la ou 1l Pavait laissée, elle n’y était plus.

En effet, juste en contrebas du tas de cailloux s’ouvre tous
les jours a heure fixe une déchirure du réve. Lorsqu’elle
s’était ouverte ce jour-ci, un corbeau était perché juste a
coté de la statuette. Effarouché par la soudaine apparition
de la déchirure qui a créé un appel d’air, il s’envola, faisant
basculer la statuette dans la déchirure.

N’ayant pu la retrouver malgré tous ses efforts, et ignorant
I'existence de la déchirure, Suint revint au village ety vécut
une vie normale sans jamais révéler sa bétise de jeunesse
a quiconque. Devenu vieux, il écrivit une confession ou il
expliquait ce qu’il avait fait, accompagnée d’un plan
indiquant endroit ou il avait porté la statuette mystérieu-
sement disparue et d’un dessin la représentant fidélement.
Il est mort il y a quarante ans, et cette confession, bien
cachée dans sa maison, n’a jamais été retrouvée.

L’ancienne maison de Suint est devenue la maison des voya-
geurs de Camelin (Popeline est son arriere-arri¢re-petite-fille).
Et1il se trouve que la fameuse confession est dissimulée dans
la chambre sous les toits ou sont logés les personnages, qui ne
manqueront pas de la découvrir (sous une latte du plancher,
dansle creux d’'une poutre, derriére une pierre du muy etc. . .),
que ce soit en fouillant la piece de fond en comble par curiosité
ou désceuvrement, en essayant d’attraper le chat de leurs hotes
entré contre leur gré, en voulant chasser un rat courant sur
'une des poutres, en cherchant alocaliser une bestiole grattant
dans Iépaisseur d’un mur, ou autre.

La Teigne
La Teigne doit son nom a sa méchanceté, et surtout au fait
qu’elle apparait toujours au méme endroit, dans une
venelle derriere la teinturerie (située presque a l'extrémité
aval de Camelin ; seul ’abattoir est plus loin encore).

En termes de jeu, la Teigne est une entité de cauchemar
incarnée, trop puissante pour que les personnages puissent
espérer la vaincre (st nécessaire, utiliser les caractéristiques
d’un esprit thanataire, au besoin en les gonflant un peu).

ET s1 LES P] SORTENT PENDANT LA NUIT ET/OU
TENTENT DE TUER LA TEIGNE ?

Il serait tres surprenant qu’ils parviennent a la tuer.
Aucun PNJ ne leur ouvrira en pleine nuit. Leur seul
espoir de salut consistera a se réfugier dans un endroit
inaccessible a Pentité. I'uir loin du village ne devrait
pas étre possible car Ientité les rattrapera avant, a
moins qu’ils ne se séparent, auquel cas certains peu-
vent espérer survivre. Parmiles solutions, il est possible
de se jeter dans un puits suffisamment profond pour
étre hors de portée de ses griffes, avec le risque de
souffrir d’hypothermie et de tomber malade. Encore
faudra-t-il que quelqu’un en sorte le personnage, qui
n’a pour sa part aucun moyen visuel de déterminer
I’heure, puisque du fond du puits ou la lumiére du jour
ne parvient pas, il verra toujours un ciel étoilé.

Le plan de Sumnt

Le plan représente schématiquement la région telle qu’elle
était il y a environ cent ans, quand Suint a volé la statuette.
Les lieux ont quelque peu changé, notamment du fait du
retour de la Teigne qui a conduitles Camelinois a abandonner
les terres agricoles situées trop loin du village pour pouvoir
étre exploitées en rentrant avant la nuit (personne n’a envie
de tester jusqu’a quelle distance du village peut se manifester
Ientité, bien qu’on sache qu’elle est inférieure a une journée
de voyage, puisque les colporteurs et marchands drapiers
continuent a assurer les échanges commerciaux avec d’autres
villages et villes). En particulier; un petit groupe d’arbustes
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représenté sur la carte est devenu un bosquet d’arbres
imposants ; il en va de méme de 'immense pin aux aiguilles
rouges qui pousse au sommet de la fameuse colline et qui,
dansle texte de Suint, était décrit comme a peine aussi haut
que le tas de cailloux. La forét a envahi bien des prés, et la
seule trace que pourront retrouver les personnages sont les
tres reconnaissables vestiges des haies plessées, des formations
arboricoles torturées qui leur permettront de s’orienter
(représentées sur I'illustration et visible sur quelques photos
ici : https:/ /krapooarboricole.wordpress.com/2009/11/15/
lallee-des-geants-de-la-bletterie-saint-nicolas-des-biefs-
allier/).

Apres une longue marche (on se déplace moins vite dans une
forét non entretenue que sur des chemins régulicrement
empruntés), une rencontre avec une femelle grizzal rendue
agressive par la présence de son petit pourrait leur imposer
un détour (avec le risque de perdre la piste) sils ne sont pas
d’humeur belliqueuse ainsi que des jets de survie en forét ou
en extérieur. Les voyageurs devraient ensuite atteindre la
colline indiquée par le plan. Le tas de cailloux s’est effondré
depuis longtemps, mais on peut les retrouver dans ’herbe
haute, plus ou moins recouverts par les plantes qui se sont
enracinées dessus. Nulle trace de la statuette, bien entendu.

Réves déchirés
Si les personnages restent sur place pendant un bon
moment, ils assistent a I’ouverture de deux déchirures du
réve : une mauve, de départ, située au ras du sol ; et une
jaune, d’arrivée, a plus de vingt metres dans les airs.

Ces deux déchirures sont jumelées, c’est-a-dire qu’elles
s’ouvrent et se referment simultanément et font commu-
niquer les deux mémes réves. 8’1l n’y a aucun moyen de
déterminer ce dernier point, rester sur place suffisamment
longtemps pour observer plusieurs ouvertures et fermetures
permet de déduire le premier.

Les voyageurs devineront sans doute que la statuette est
tombée par la déchirure.

S’ils la franchissent, ils débouchent dans le lit d’un ruisseau
forestier, et constatent que de l'autre coté la déchirure
d’arrivée est bien synchrone d’une déchirure de départ
située au méme endroit par rapport a elle (mais comme
dans un miroir) que la déchirure d’arrivée dans le réve
d’origine : elle est dans les frondaisons d’un grand chéne
(il faudra donc trouver un moyen pour éviter la chute en
revenant : magie, ou simplement une corde de longueur
suffisante, fixée aux branches et jetée par la déchirure...).

Les tribulations d’une statuette

Le ruisseau est assez tumultueux, et ses flots ont entrainé
la statuette.

Elle s’est tout d’abord coincée dans la fourche basse d’un
arbre, le pied dans 'eau a ’époque de la fonte des neiges.

Découverte par une petite paysanne cherchant un pourceau
égaré, elle fut considérée comme un présage magique
(d’autant que « grace a elle », le cochon fut retrouvé sain
et sauf), et un reliquaire fut édifié¢ pour la protéger, dont les
voyageurs pourront retrouver les vestiges.

Peu a peu oubliée, elle fut redécouverte au bout de quelques
décennies par un voyageur rentrant a son village (situé plus
en aval) qui, estimant qu’elle serait du meilleur effet dans une
niche sur la facade de la maison qu’ll allait bati, 'emporta.

S’ils suivent le cours du ruisseau, les personnages atteignent
ce gros village fortifié situé sur une éminence, Giirhin (3.000
habitants), dontla particularité est que la plupart des maisons
ont en fagade pres de la porte d’entrée une niche abritant
une statuette. Dans la maison des voyageurs, ils remarquent
un tableau accroché au mur, représentant une scene de rue
dontl'une des maisons a dans sa niche de facade une statuette
ressemblant énormément a celle qu’ils cherchent. S’ils se
renseignent, ils apprennent ou se trouve cette maison,
baptisée la maison Larit (du nom de son batisseur) ; mais
quand ils s’y rendent, ils trouvent la niche vide.

En déambulant dans Girhin, ils peuvent constater que de
nombreuses autres maisons n’ont plus de statuette : un
colporteur, Jeannicot, en achete en effet a chacun de ses
passages par le village.

Selon le temps pendant lequel le Gardien des Réves sou-
haite que les voyageurs séjournent a Giirhin, Jeannicot y
reviendra plus ou moins tot. Interrogé poliment, il ne fera
guere de difficultés pour expliquer en échange d’un repas
chaud ou de quelques chopes qu’il revend les statuettes a
Bulova, une artisan-coucouti¢re du village de Morbiez,
situé a quelques journées de voyage.

Les tribulations d’un groupe de voyageurs
St nécessaire, le Gardien des Réves pourra pimenter le trajet
des personnages de la déchirure a Morbiez par quelques
rencontres permettant aux joueurs d’assouvir d’éventuels
instincts guerriers : meute de chiards, brigands, petite bande
de groins en maraude ou cornicochon solitaire.

La Belle Roseliere

Comme Camelin avec le drap, Morbiez se consacre a ’horlo-
gerie, produisant des pendules a coucou réputées et autres
mécanismes de précision. La statuette est devenue I'un des
éléments du chef d’ceuvre de Bulova : un grand coucou a douze
portes et douze statuettes correspondant aux heures draconi-
ques, dans laquelle la fileuse, décapée et repeinte, est devenue
la Belle Roseliere (sa quenouille ressemblant a un roseau).

L'imposant coucou tréne au mur de I'atelier de Bulova,
qui refuse catégoriquement de se séparer de la Belle
Roseliere, méme en échange d’une autre statuette. S’ils ne
veulent pas repartir bredouilles, les voyageurs n’auront
d’autre solution que de la voler. L’atelier n’est pas gardé,



mais Bulova habite a I’étage au dessus, et les multiples
coucous et carillons se déclenchant plus ou moins bruyam-
ment a des moments variés risquent de surprendre les
personnages (mais pourraient couvrir leurs bruits).

L’heure du Roseau étant nocturne, Bulova ne détectera pas
forcément le vol rapidement, ce qui permettra aux voyageurs
de prendre de I'avance. Mais elle s’en rendra compte tot ou
tard (d’autant que le retrait de la statuette a déréglé le
mécanisme du coucou), et les voleurs seront poursuivis par
des gardes suivant leur piste grace a deux limiers. Dans
I'idéal, les personnages seront rejoints pres du chéne ou
s’ouvre la déchirure qui les ramenera dans le réve de Came-
lin, mais a un moment ou elle est encore fermée...

Les poursuivants tenteront par tous les moyens d’empécher
que les voyageurs ne franchissent la déchirure avec leur
butin, mais ils ne les suivront pas a travers.

Le retour de la statuette

Une fois de retour dans le réve précédent, les voyageurs nauront
plus qu’a regagner Camelin (en évitant de s’approcher du
village pendant la nuit, a cause de la Teigne) et a replacer la
statuette de la fileuse a son emplacement sur le plateau (ils
voudront peut-étre la repeindre aux mémes couleurs que celles
du dessin de Suint, mais cela n’a pas d’'importance). Une fois
celle-ci remise en place, la Teigne ne se manifestera plus, mais
ilfaudra sans doute beaucoup de persuasion pour en convaincre
les villageois. Lorsque les personnages y seront parvenus (s'ils
s’y acharnentau lieu de reprendre leurs errances, bien entenduy),
une grande féte sera donnée et ils recevront le titre de citoyens-
drapiers d’honneur.

CARACTERISTIQUES DES PNJ ET
CREATURES

Grizzal

Voir Lwre des Mondes, p. 49.

Chiards
Voir Liwre des Mondes, p. 47.

Groins
Voir Lwre des Mondes, p. 40.

Cornicochon
Voir Liwre des Mondes, p. 47.

Limiers

Prendre les caractéristiques du lycan (Lwre des Mondes, p. 50).

Serge

Né al’heure des Epées.
Taille 9
Constitution 14
Force 12
Agilité 13
Dextérité 11
Ve 13

Ouie 8

Volonté 10
Empathie 14
Réve 12

Melée 12

Tir 12

Lancer 12
Dérobée 12

Popeline

Née al’heure du Vaisseau.

Taille 8
Constitution 12
Force 10
Agilité 15
Dexténité 14
Vie 13

Ouie 15
Volonté 13
Empathie 12
Réve 12
Melée 12
Tir 13
Lancer 11

Jeannicot

Vie 12

Endurance 23

+dom 0

Protection 0

Dague de mélée niv +1 it 7
+dom +1

Corps a corps niv +1 init 7
+dom 0

Esquive niv +1

Sro cité +1

Légendes, Serrurerie +2

Chant +3

Bricolage, Charpenterie +5

Dérobée 14

Vie 11

Endurance 24

+dom 0

Protection 0

Dague de mélée niv 0 init 6
+dom +1

Corps a corps miv +2 init 8
+dom 0

Esquive niv +2

Commerce, Légendes +1

Sro cité +3

Cuisine +5

Né a I’heure du Poisson acrobate.

Taille 10
Constitution 11
Force 10
Agilité 8
Dextérité 10
Ve 12

Ouie 9
Volonté 11
Empathie 11
Réve 10
Meélée 9

T 1l

Lancer 10

Dérobée 9

Vie 11

Endurance 22

+dom 0

Protection 0

Dague de mélée niv +1 init 5
+dom +1

Corps a corps v 0 1t 4 +dom 0
Esquive niv +2

Srv cité, Srv extérieur +1
Commerce +5






Brigands

Taille 11
Constitution 11
Force 12
Agilité 12
Dextérité 10
Ve 10

Ouiie 11
Volonté 11
Empathie 10
Réve 10
Melée 11
Tir 10
Lancer 11
Dérobée 11

Bulova

Née a ’heure du Dragon.

Taille 10
Constitution 10
Force 10
Agilité 10
Dexténité 13
Vie 12

Ouie 12
Volonté 10
Empathie 15
Réve 15
Meélée 10
Tir13
Lancer 11
Dérobée 10

Gardes de Morbiez

Taille 12
Constitution 13
Force 13
Agilité 12
Dextérité 11
Vue 11
Ouie 10
Volonté 12
Empathie 9
Réve 9
Mélée 12
Tir11
Lancer 12
Dérobée 10

Vie 11

Endurance 22

+dom 0

Protection 2

Epée gnome niv +3 init 8 +dom
+2

Dague de mélée niv +2 init 8
+dom +1

Corps a corps niv +1 init 6
+dom 0

Esquive niv +3

Discrétion, Vigilance +1

Sro forél +4

Vie 10

Endurance 20

+dom 0

Protection 0

Dague de mélée niv 0 init 5
+dom +1

Conps a corps mw O 1t 5 +dom 0
Esquive niv 0

Alchimie, Dessin, Ecriture,
Vigilance +1

Charpenterie, Commerce, Métal-
lurgie, Onfevrerie +3

Serrurerie +7

Vie 15

Endurance 25

+dom +1

Protection 3

Epée dragonne niv +4 init 10
+dom +3

Corps a corps niv +3 it 10
+dom +1

Are niv +3 it 9 +dom +2
Esquive niv +3

Course 0

Vigilance +1

Sro extérieur +3

PERSONNAGES PRE-TIRES

Urboald

Né a I’heure des Epées.

Voie d’Oniros - Annulation de ses propres zones, Elargissement de zone, Ilhusion
géographique, Illusion humanoide, Lanterne, Pont immatériel, Quiétude
Lorsqu’il était enfant, Urboald a vu sa contrée d’origine
ravagée parla guerre. Il est passé accidentellement par une
déchirure du réve en essayant de se cacher dans les ruines
de son village dévasté pour échapper a une bande de
soudards en maraude. Perdu, il s’est fait a cette vie d’er-
rance, mais a gardé une haine farouche de tout ce qui
ressemble a un guerrier.

Mélisse

Née a ’heure de la Siréne.

Vote d’Onaros : Chaleus; Illusion animale, Lumaére

Vore ’Hypnos : Harpe d’Hypnos, Muoir &’ Hypnos, Non-agresswité, Peur
Adolescente, Mélisse avait emmené des porcs a la glandée
dans la forét proche de son village. A son retour le soir, le
village avait disparu, happé par une déchirure du réve. Elle
n’a eu d’autre choix que de se mettre a voyager.

Arcino

Né a l’heure de la Lyre.

Persuadé d’étre I’héritier d’un royaume lointain, qu’il a
quitté en bas age en tombant dans une déchirure du réve,
Arcino voyage pour le retrouver et y faire valoir ses
droits.

Difaline

Née a’heure du Roseau.

Difaline est partie de chez elle pour voir la mer, qu’un
voyageur de passage dans son village avait décrite dans un
de ses récits quand elle était enfant. Elle ne I’a jamais
trouvée, et commence a croire qu’il pourrait s’agir d’un
mythe. Mais elle en réve parfois, avec une netteté
impressionnante.

Brogard

N¢é a ’heure du Serpent.

Brogard a fui son village apres avoir pris au collet comme
un vulgaire lapin le félorn favori du chatelain. Particulie-
rement rancunier (et inconsolable de la mort de son animal),
ce dernier a envoyé certains de ses gens a la poursuite du
coupable pour le chatier, le contraignant a continuer a fuir
pour mettre la plus grande distance possible entre eux et
O



/ . /
Pré-tirés
Urboald Mélisse Arcino Difaline Brogard

Sexe Masculin Fémimin Masculin Féminin Masculin

Taille 1L,72m 1,55m 1,89 m 1,74m 1,82m

pils @k 8k &k 728 0k
Cheveux Chdtains Blonds Blonds Chdtains Chdtains

e Gis Bas  Bes Moo Moo
Beauté 10 11 10 10 10

- Ambidewe Do Dpiier  Dpie  Doitir
Taille 9 7 13 11 12

Apoeee 1230210
Constitution 10 10 13 14 15

Agilité 14 11 14 13 13

Vue 12 11 13 11 12

Odorat-Goiit 10 9 9 7 8

Intellect 12 15 11 12 12

Réve 14 15 11 15 13

Meélée 11 9 14 12 12

Lancer 11 9 14 11 11

Vie 10 9 13 13 14

S. Const 3 3 4 4 5

+dom 0 -1 +2 0 0

Chant -4 +2 0 -4 -4

Cuisine -4 -4 0 -4 -4

Dessin -4 0 -4 -4 -4

Escalade +3 -4 +3 +2 +3
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Pré-tirés (suite)

Urboald Mélisse Arcino Difaline Brogard

Vigilance +1 -4 +3 0 0

Comédie 0 0 -8 -8 -8

Equitation -8 -8 +3 0 0

Musique -8 (flite) O -8 (cornemuse) -2

Srv cité +3 0 0 0 -8

Srv désert -8 -8 -8 0 -8

Sro glaces -8 -3 -8 0 +3

Srv montagne -8 -8 0 +1 +3

Travestissement 0 +3 -8 -8 -8

Chuirurgie -11 +3 0 0 +3

fonglerie 0 -11 -11 -11 -11

Métallurgie -11 -11 +3 -11 -11

Navigation -11 -11 +3 -6 -11

Serrurerie +3 -11 -11 -11 -11

Astrologie +3 +3 -11 -11 -11

Eeriture 0 0 0 0 0

Médecine -11 +3 -11 -4 -11

Oniros +3 +3 -11 -11 -11

Narcos -11 -11 -11 -11 -11

Armes d’hast -6 -6 -6 -6 -6



Boucher

Corps a corps
Dague

Epée 1 main
Epée 2 mains
Esquive

Fléau

Hache 1 man
Hache 2 mains
Lance

Masse 1 main
Masse 2 mains
Arbaléte

Arc

Dague lancée
Fouet

Fronde

Hache lancée
Javelot

Urboald

-6

Pré-tirés (suite et fin)

Mélisse

-6
+3
+]
-6
-6
+3

Arcino

+3
+2
0
AF5
0
+2
-6

Difaline

-6
+3
0
RS
0
+3

Brogard
-6
+3
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Un scénario de Soulclone ¢ Illustrations de Stéphane Sabourin et DP

LLa Décharge

La Décharge est un lieu mythique. On raconte que
P’on y trouve toutes les piéces imaginables pour
n’importe quel véhicule. Dans la France post-apo-
calyptique de Bitume, c’est plus qu’une aubaine et
les personnages vont se ruer dessus. La Décharge
se trouve dans une des régions les plus épargnées
de la France ; placez-la ou vous voulez. Ce scénario
est un bac a sable construit autour d’une zone
intéressante mais dangereuse. Des pistes vous sont
données pour lancer les PJ] comme des chiens dans
un jeu de quilles sur le statu guo fragile du lieu.

UN APERCU DU PATELIN

Drabord, il y a la Décharge, un amoncellement de caisses
et de vieux appareils électro-ménagers qui recouvre tout
un hameau. Un magasin de friandises desservi par une
Nationale pas trop pourrie, forcément, ¢a attire les mou-
ches. Le gateau est partagé entre trois tribus : les Gosses,
les Bébert et les Précieux. Ensuite, il y a Saint-Jacquet, une
petite ville en ruine ou vivent les fauteurs de trouble du
coin : la Garde Républicaine. Et pour finir, il y a les ruines
d’un village ou, dans une église ensevelie, vivent les Sceurs
de la Pitié, qui font mine de ne pasy toucher.

A L’APPROCHE DE LA DECHARGE

La Garde Républicaine
S’ils arrivent par le sud, le premier village que rencontrent
les PJ s’appelle Saint-Jacquet-sur-la-Nus (La Nuse passait
par la autrefois, mais la riviere s’est asséchée pendant I’apo-
calypse etle « E» du panneau s’est fait la malle), que tout le
monde a toujours appelé simplement « Saint-Jacquet ».

Ce village a I'air désert, et pour cause : soit les habitants
ont rejoint les tribus de la Décharge, soit ils en ont été les

pour Bitume

Paru en 1986, Bitume est le premier jeu
de Croc : auto-édité, il sent bon le garage
et Pesprit punk qui ont trois ans plus tard
donné naissance a INS/MV. L'univers est
une sorte de Mad Max franchouillard, plein
d’humour caustique, de désinvolture et
de grosses cylindrées déglinguées. N’allez
pas chercher ici une critique sociale ou les
projections des peurs d’'une époque riche
en craintes de 'apocalypse : I'esprit sérieux,
c’est la porte a coté. Prenez un coin de
France que vous n’aimez pas, cassez tout,
passez-le au lance-flammes, mettez-y des
tribus toutes plus tarées les unes que les
autres s’entre-déchirant joyeusement, et
finalement, histoire de mettre tout le monde
d’accord, faites-y venir les « Fourmis », un
groupe tres secret, redoutablement organisé
et doté d’une technologie incompréhensible
au mécano standard. Vous avez Bitume.

Fiche Grog: http://wwwlegrog.org/jeux/
bitume/bitume-fr

victimes. Il reste quand-méme la tribu de la Garde Répu-
blicaine, une tribu de Yankees qui vit dans la gendarmerie
et ne s’en laisse pas compter.

Latribu s’est installée il y a cinq ans apres de longues années
de nomadisme. Ils portent tous des uniformes, mais ils sont
dépareillés. Ce qui compte pour eux, ¢’est LEUR symbole,
un petit écusson avec trois bandes, une bleue, une blanche
et une rouge, et tous I'arborent avec fierté. C’est d’ailleurs
pour ca qu’ils ont choisi de s’installer dans ’ancienne
gendarmerie. C’était les mémes couleurs.


http://www.legrog.org/jeux/bitume/bitume-fr
http://www.legrog.org/jeux/bitume/bitume-fr
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IIn’y a aucun vieux ni aucun enfant dans la tribu ; la guerre,
c’est pour les gens dans la force de I'dge ! Ce sont des fous
de lordre et de la discipline. Leur cheftaine, Marianne, et
ses cinq lieutenantes sont aussi intransigeantes que...
dominatrices. Le reste de la tribu, une vingtaine de soumis,
est prét a se sacrifier pour la séduisante maitresse en
combinaison latex et bonnet phrygien. Les méritants et les
laches regoivent des récompenses et punitions d’ordre
sexuel —un observateur extérieur aura bien des difficultés
ales distinguer.

On raconte que Marianne était autrefois une Amazone.
Elle aurait pété les plombs en tombant sur un buste de
Marianne particulierement ressemblant. Elle est alors
partie en croisade au nom de la République, apres qu'un
Vieux lui a expliqué le sens du symbole. Depuis, elle cherche
a enroler tout le monde dans son armée et a reformer la
grande armée de la République frangaise.

Dans les faits, la Garde Républicaine est une bande qui se
consacre au pillage dans toute la région et dépouille la
plupart des groupes qui passent par Saint-Jacquet pour se
rendre a la Décharge. Ils sont lourdement équipés et pos-
sedent des jeeps de I'armée, ainsi qu’un tank en état de
marche ! Pour les personnages, la rencontre risque d’étre
douloureuse, mais la Garde Républicaine ne cherche pas
a les anéantir, seulement a prélever une « contribution
patriotique a 'effort de guerre » ou « un impot citoyen ».
Une « manifestation publique d’allégeance a la Républi-
que » (traduire une séance de soumission) peut alléger voire
remplacer la contribution, mais gare aux jaloux. Enfin,
Marianne et ses complices ne sont pas des abrutis : ils feront
parler les personnages. On ne sait jamais, ils pourraient
repartir de la Décharge avec une bricole de valeur. Pour
des personnages un peu malins, c’est aussi ’occasion
d’apprendre que tout le monde ne repart pas de la Décharge
en un seul morceau.

Les Soeurs de la Pitié

A dix kilométres au nord de la décharge se trouvait autrefois
une ville, au bord de la route. Cependant, lors des grands
bouleversements climatiques, un séisme ’a presque com-
plétement rayée de la carte. Ce qui devait stirement étre
une petite ville plus importante que les villages de la région
n’est plus qu’un tas de pierres, un vestige. Seul un étrange
batiment a survécu ; il se remarque puisqu’il forme la seule
colline de la région. En fait, c’est une église complétement
enterrée, devenue un tertre abrupt s’élevant sur douze
meétres et sur une superficie treés réduite. C’estla qu’ont élu
domicile les Sceurs de la Pitié.

Cette tribu, de type « Confrérie du serpent », est consti-
tuée de descendants des survivants du village. Persuadés
que ’humanité a été damnée par Dieu pour s’en étre
détournée au profit de la technologie, ils pensent que c’est
la raison de 'anéantissement de leur ville. En plus d’étre

un peu félés de la cafetiere et d’avoir une vision un peu
personnelle du christianisme, ils sont curieusement tres
amateurs de rock gothique des années 80°. Autrefois aussi
nombreux que les Garagistes, ils sont entrés en guerre
avec ces « impies adorateurs de la technologie de la
Décharge » mais ils ont pris une belle branlée et ont donc
revu a la baisse leur velléités évangélistes. Depuis, ils ont
méme mis un peu de coté leur fanatisme parce que les
armes a feu et ’essence pour faire fonctionner le généra-
teur et avoir de la musique, c’est quand méme cool. Ils
cultivent des brocolis au milieu des ruines du village et
échangent le fruit de leurs récoltes contre des flingues et
du gazole ala Décharge par 'entremise des Précieux, qui
se prennent une bonne marge.

I1 s’agit d’une tribu essentiellement composée de jeunes
femmes, de quelques jeunes hommes gothiques et de
quelques quarantenaires rescapés de la guerre contre les
Garagistes. Méme s’ils se tiennent désormais tranquilles,
ils n’hésiteront pas a attaquer n’importe quel véhicule
s’approchant de leur ville. Ils sont tres forts a ’'arme blanche
etal’arc, et certains utilisent des armes a feu. Ils n’ont pas
de chef, prennent leurs décisions en commun et seront préts
alaisser les PJ en paix s’ils acceptent de donner un peu de
leur semence pour empécher la consanguinité dans la tribu,
ou simplement s’ils acceptent d’aider quelques jours au
travail de la terre. Cependant, il y a de grandes chances
qu'’ils subissent aussi le rite de passage pour étre acceptés :
se faire maquiller style « The Crow » tandis que « Burn »
de The Cure passe en boucle. C’est vraiment un moment
fort pour la tribu, les femmes revétent leurs plus belles
tenues noires, dansent frénétiquement et hurlent a la mort
tandis que les hommes en habits du dimanche s’agenouillent
pour prier et reprendre les paroles de la chanson en choeur
comme a la messe, avec un accent francais absolument
épouvantable.

Depuis leur branlée mémorable contre les Garagistes, les
Sceurs de la Pitié sont souvent attaquées par la Garde
Républicaine, qui tente de leur voler de la bouffe ou
d’enroler de nouvelles recrues de force. Pas étonnant que
dans leurs pricres, Marianne et sa bande aient remplacé
les habitants de la Décharge dans le role des adorateurs
impies de la Maléfique Mécanique.

AU CEUR DE LA DECHARGE

Les Bébert, les ferrailleurs de la Décharge
Trois kilometres au nord de Saint-Jacquet, il y ala Décharge.
Avant, c’était juste un hameau appelé Haut-Jacquet (et
haut, c’est quand méme vite dit, vu que le coin est tout
plat), et maintenant c’est la plus grosse communauté de la
région. Il faut dire qu’avant, le hameau, c’était juste une
casse. Les gérants de la casse, deux freres, Norbert et Albert
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— que tout le monde appelait les freres Bébert —, eurent la
chance d’étre épargnés par la vague d’amnésie qui avait
touché les habitants de la région. Ils en profitérent et
devinrent les dictateurs d’une tribu de Garagistes, un peu
businessmen sur les bords, avant de créer un culte aux
Dieux de I’Automobile dont ils étaient les Prophétes.

Comme les deux frangins avaient des connaissances appro-
fondies en mécanique, la Décharge est rapidement devenue
un lieu incontournable pour toutes les tribus a cent kilome-
tres ala ronde. Elles venaient y faire réparer leurs charrettes
de combat a moteurs. Beaucoup d’anciens habitants de
Haut-Jacquet et de Saint-Jacquet sont alors allés vivre dans
la Décharge, qui a prospéré. A part 'attaque des Sceurs de
la Pitié, une affaire vite réglée, il n’y a pas eu de gros incident
a déplorer.

Norbert et Albert vivaient comme des pachas mais n’ont
pas fait de vieux os : la cirrhose les a emportés I'un apres
I’autre. Apres la mort de son frére, Albert n’avait plus
trop gout au business et il a laissé les Précieux s’installer
dans la Décharge pour gérer les affaires pendant que ses
gars se consacraient a la mécanique. Il est mort deux
ans plus tard. C’était il y a dix ans. Gilbert, I'un des
nombreux fils d’Albert, a repris le flambeau, et a force
de coups tordus, il est devenu le chef de la tribu. Encore
plus béte que son pere, il en a la sale trogne, mais pas
les souvenirs. Né apres 1986 — apres I’Apocalypse quoi —,
il pense que son pere et son oncle étaient les envoyés des
dieux de la mécanique, ceux dont les noms sont gravés
sur toutes les voitures qu’ils ont envoyées sur Terre pour
permettre aux hommes (et aux hommes seulement,
Gilbert est franchement macho) de se mouvoir sans
peine (ils s’appellent Renault, Mercedes, BMW...). La
DS de son peére est devenu 'autel ou il fait ses préches.
Cet abruti sans scrupules se croit vraiment d’essence
divine, mais il s’est quand-méme trouvé une réguliere
de chair et d’os. Pas n’importe laquelle : il s’agit d’Anna,
la fille de Melchior, le chef des Précieux.

La Décharge est entourée d’un grillage de trois métres de
haut surmonté de barbelés électrifiés. Il n’y a que deux
portails, tout deux placés sur la Route qui traverse la
Décharge. Les deux portails sont gardés par quatre gardes
lourdement armés, ainsi que par un mirador équipé d’une
mitrailleuse lourde.

A Pintérieur, ¢’est un vrai bordel organisé, composé de
pieces, de morceaux d’objets et de véhicules entassés un
peu partout. Quelles que soient leurs protestations, les
véhicules et les armes des personnages sont mis sous
séquestre tant qu’ils sont dans 'enceinte de la Décharge.
Chacun des batiments constituant autrefois le hameau
de Haut-Jacquet est devenu un endroit lucratif controlé
par les Précieux. Seuls deux d’entre eux font figure
d’exception. D’une part, la maison du chef, belle bara-
que de trois étages, véritable lieu de débauche, mais
toujours tres bien gardée (on stocke les armes et les

denrées). D’autre part, un grand atelier qui appartenait
autrefois a la casse, hangar ou les garagistes s’affairent
constamment a réparer des trucs, comme un peu partout
dans la Décharge. Au sommet d’une pile de carcasses
de bagnoles trone la DS d’Albert et devant elle, un
broyeur de voitures : c’est le site des sacrifices quotidiens
de la tribu.

Dans le hangar, planqué au milieu des carcasses, se trouve
un van piqué aux Fourmis (ga se voit, la technologie est
différente) sur lequel s’escriment jour et nuit trois Garagistes
qui paraissent galérer a comprendre quoi que ce soit a cet
engin.

Les Précieux
Cette tribu de marchands particuli¢rement coquets (ils
aiment les manteaux de fourrure et le maquillage outran-
cier, qu’ils soient hommes ou femmes), autrefois nomade,
s’estinstallée dans la Décharge dans le but d’en profiter un
maximum avant d’aller parasiter un autre lieu plein de
ressources.

IIs ne sont qu’une vingtaine, mais chacun d’entre eux a
ouvert un business florissant, hotel, casino, aréne de
combat, bordel... Qui aurait cru que Haut-Jacquet aurait
un jour une telle activité économique ?

Leur chef, Melchior, est un vieux croulant. C’est en réalité
sa fille, Anna, qui dirige I’enclave. Officiellement, elle vit
avec Gilbert, mais c’est pour mieux se servir de lui. Les
Précieux prétendent faire profil bas, mais ils sont plus
intelligents que les Garagistes et utilisent le fanatisme de
ces derniers a leurs fins. Ils ont d’ailleurs été les instigateurs
de nombreux changements dans la tribu : ils ont négocié
avec les Sceurs de la Pitié, ont créé des établissements
pour pressurer les étrangers de passage jusqu’a l’os et,
surtout, ont mis en place une combine tres juteuse. Les
clients de la Décharge imprudents, isolés ou vulnérables
n’en repartent jamais, en particulier ceux qui décident
d’y passer la nuit. Quand il était un peu plus jeune,
Melchior a eu I'idée de détourner la religion des fer-
railleurs pour les rendre fanatiques. Pour sceller cette
alliance, 1l a offert sa fille Anna, tres belle et tres jeune, a
Gilbert qui, bien sur, est allé dans son sens. Le chef de la
Décharge a repris le culte créé par son pere et a son oncle
et sacrifie régulierement des étrangers de passage aux
Dieux de la Mécanique, offrant aux Précieux 'opportu-
nité de récupérer tous les biens des victimes.

Ainsi, les voyageurs sont, par exemple, orientés vers ’hotel
de Persifleur pour passer la nuit en attendant que leurs
véhicules soient réparés. Persifleur est un vieux Précieux
maigrichon au cheveu rare. Tres charismatique et persuasif,
il conseille a ses clients d’aller s’adonner aux jeux et a la
luxure avant de rentrer dormir. Il prétend méme qu’il y a
moyen de se faire pas mal d’argent et vante 1’alcool de
patate produit dans la Décharge (en fait, il est coupé a
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I'huile de vidange et plutét infect, sans parler des effets
secondaires). Faut-il préciser que la chambre est également
hors de prix et que 'on n’apprécie pas trop que les gens de
passage la refusent ?

On peut également tenter de gagner de ’argent, en
pariant, en jouant aux jeux au casino ou en participant
a des combats dans ’aréne. Cette aréne est un cercle de
carcasses de voitures ; la régle est simple : « deux hommes
entrent, un homme sort ». Le champion de ces combats
a mort est une espece de taureau élevé aux hormones
avec le crane rasé, simplement vétu d’une salopette ; il se
bat a main nue ou a la clé a molette, et on I’appelle Big
Baby. L’arene est tenue, comme tout le reste, par un vieux
Précieux, Monsieur Hyppolite, également propriétaire
du bordel, auquel sont astreintes la majeure partie des
femmes de la tribu.

En plus d’étre lucratives, toutes ces petites activités permet-
tent de jauger la fortune et la vulnérabilité des visiteurs, qui
ont intérét a ne pas étre trop bavards. Faut dire que pour
ceux qui ont vraiment du matos, I’affaire peut tourner
vinaigre. Pendant que les pigeons s’ébattent ou se désalte-
rent entre deux paris, ils sont drogués et solidement
entravés. Ils se réveillent attachés a des poteaux, suspendus
au-dessus du broyeur de voitures. Gilbert monte alors sur
la DS de son pere et harangue la foule. Il récite une priere
un peu maladroite aux deux Bébert et aux divinités méca-
niques, puis ordonne qu’on leur sacrifie les pauvres heres
qui se sont égarés jusqu’a ce sanctuaire qu’est la
Décharge.

Sauf que la petite combine commence a battre de laile.
Anna ne supporte plus le traitement imposé aux femmes
de sa tribu, et elle a vraiment du mal avec la religion macho
des Garagistes. Elle attend juste le bon moment — ou la
bonne poire — pour faire tuer Gilbert et prendre le pouvoir,
en son nom propre cette fois. Elle imposera un matriarcat,
comme Marianne, qui n’est autre que sa sceur ! Eh oui, les
deux filles ont été adoptées ensemble par Melchior quand
elles étaient toutes petites. Marianne a seulement supporté
encore moins longtemps que sa sceur 'ambiance délétére
de la Décharge et elle a déja fait sa révolution. Leur mére
serait une Amazone — on ne se laisse pas marcher sur les
pieds de mere en fille, dans la famille.

Les Gosses de la décharg

En plus d’étre machos, les fréres Bébert n’aimaient pas du
tout les lardons ; ils ont décrété que jusqu’al’age de douze
ans, il fallaitles laisser errer dans la Décharge et qu’ensuite,
1l fallait enseigner la mécanique aux garcons et la cuisine
et ’amour aux filles, sans méme chercher a savoir si ¢’était
les leurs ou pas. Dailleurs, c’est souvent le chef qui s’en
occupe en premier... Pas si bétes que ¢a, les Bébert ont vite
compris que ¢a leur faisait des générations d’idiots faciles
a controler.

Les enfants forment donc une tribu a part enticre. Ils ne
sont pas treés nombreux, pas plus d’une trentaine, et passent
leur temps dans le dépotoir de la Décharge. Assez hargneux
et sauvages, ils sont préts a s’attaquer aux PJ qui approche-
raient un peu trop de leur terrain de jeux, mais ils sont aussi
faciles a manipuler. On peut facilement les acheter avec
des friandises ou des cigarettes, ou méme des mots

gentils.

Lrs Fourmis

A vingt kilometres a ’est de la route, se trouve un bunker,
et une ville de Fourmis en dessous. Elles manquent de
ressources et commencent a tenter des actions sur le dos
des tribus du coin. Elles ont ainsi fondu sur un groupe
de Hell’s Angels qui passait par la, encéphalcifié les
survivants avant de les envoyer, avec du matos, piquer
de la bouffe aux Sceurs de la Pitié. Mais Iattaque des
Hell’s a échoué, et en prime, ils ont abimé le véhicule
des Fourmis et sont allés a la Décharge pour réparer.
Forcément, vu ce qu’ils trimbalaient, ils ont fini en
sashimi dans le Broyeur.

Les Fourmis refusent que leur technologie tombe aux mains
des tribus de la surface. Elles tenteront donc d’encéphalci-
fier une autre tribu pour attaquer la Décharge. Elles essaient
d’approcher ou de suivre les PJ, qui ne verront peut-étre
que d’étranges lumiéres dans la nuit. Mais elles finissent
par jeter leur dévolu sur la Garde Républicaine et les
encéphalcifier pour attaquer la décharge et récupérer le
véhicule qu’elles avaient prété aux Hell’s. Siles PJ sont dans
le coin au moment de I’assaut, pariez gros qu’il y aura une
trés grosse baston dans I’air.

Quand les troupes fourmis attaquent, elles sont composées
d’une dizaine de vans semblables a celui qui avait été
piqué. Participent au combat les membres de la Garde
Républicaine ayant survécu a leur rencontre avec les
Fourmis (environ les deux tiers du groupe). L’air hagard,
ils se battent jusqu’a la mort : grace a ce dispositif, les
Fourmis peuvent assigner une mission a un individu sans
qu’il puisse résister. Il cherchera a tout prix a la réussir.
Cerise sur le gateau, il ne perd quasiment rien de son
intelligence (voir Pizza Piquette, p. 43, ou Acide Formique

p- 32; ainsi que le site http://kadnax.pagesperso-orange.
fr/bitux.htm).

Comme le groupe de Fourmis est un peu isolé et manque
de moyens (comme dans « Spaghetti sauce fourmis »), les
encéphalcifiés ne bénéficieront donc pas d’éléments cyborgs
ou d’améliorations. En outre, si on éloigne I'un d’entre eux
(que ce soit la belle Marianne ou un autre) de plus d’'un
kilomeétre des Fourmis, il reprend ses esprits.


http://kadnax.pagesperso-orange.fr/bitux.htm
http://kadnax.pagesperso-orange.fr/bitux.htm
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LA MUSIQUE

Dans la Décharge, il y a de la vie, ¢a bricole dans tous
les coins, de temps en temps ¢a copule aussi, les hommes
boivent, les Précieux haranguent la foule tel des boni-
menteurs du XIX¢ siecle. Et, surtout, un garagiste s’est
installé dans un cabanon composé d’un toit et de trois
murs de tole et a reconstruit une sono. Avec tous les
voyageurs qui passent, il s’est constitué une bonne collec’
de vinyles ; et celui qui se fait appeler DJ Kass D brik
passe non-stop, toute la journée (et souvent jusque tard
dansla soirée), de la musique a fond les ballons dans toute
la Décharge. Son péché mignon, c’est la musique indus-
trielle des années 80°.

77

MUSIQUES DE FIN DU MONDE

Vous avez ¢a chez vous, n’hésitez pas a en passer
quand vos PJ seront dans la Décharge ; Einstiirzende
Neubauten, Throbbing Gristle, Cabaret Voltaire ou
encore les premiers Ministry ou Young Gods seront
parfaits. Méme si c’est sorti un peu apres 1986, ne
vous formalisez pas.

Les autres tribus auront aussi leurs propres musiques.
Chezles Sceurs de la Pitié, plutét Joy Division, Sisters of
Mercy, oula période cold de The Cure en boucle. Pour
les Gosses, sirement Dorothée ou Douchka, écoutées
sur un petit lecteur de cassettes pour enfants. Pour la
Garde Républicaine, La Marseillaise et uniquement La
Marseillaise, diffusée a plein volume et en boucle pendant
les combats, par des enceintes installées sur leur tank.

PisTES POUR LE M]

Beaucoup de choses sont susceptibles d’arriver a un groupe
de PJ qui s’aventure dans les environs de la Décharge.
N’oubliez pas, tout est possible, mais les P] comprendront
bien vite que les gens du coin ne leur veulent pas du bien.

*  Peut-étre les véhicules ont-ils été¢ abimés parla Garde
Républicaine ; la proximité de la Décharge est alors
une aubaine. Ou bien les PJ ont-ils entendu parler
de la Décharge et veulent-ils y faire un tour pour
réparer un véhicule, voire customiser leurs engins,
apres s’en étre mis plein les poches lors d'une partie
précédente ?

* Les Sceurs de la Pitié sont, dans I’absolu, la seule
tribu qui puisse étre vraiment amicale avec les PJ
sans chercher a les utiliser. Bien st ils éviteront d’al-
ler a 'encontre des ferrailleurs qui leur fournissent
les denrées dont ils ont besoin. Ne vous privez pas
d’un petit rite d’initiation.
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»  Sils traversent Haut-Jacquet en suivant la route sans
prendre le temps de s’arréter, il y a de grandes chan-
ces que les PJ se fassent attaquer, comme tout le
monde, par la Garde Républicaine Cela les forcera
peut-étre a demander I'aide de la Décharge, un peu
plus loin sur la route ? A moins qu’ils n’aient choisi
d’explorer ce village vide pour y trouver des trucs ;
libre a vous d’'inventer ce qu’ils y trouvent.

* La Décharge aura, quoi qu’il en soit, un gott de
Disneyland pour la majorité des tribus. Bien str, des
PJ Amazones ou membres de la Confrérie du Ser-
pent seront plus critiques ; ils seront alors approchés
par Anna, qui les utilisera pour sa révolution. Alin-
verse, $’1ls sont eux-mémes mécanos, c’est Gilbert
qui fera mine d’étre leur ami et tentera de les
enroler.

* Pour laisser une chance aux PJ] de ne pas tomber
dans le picge des Précieux et des ferrailleurs, faites
entrer en scéne un autre groupe de voyageurs en
visite dans la Décharge et sacrifiez-le : vous offrirez
aux PJ juste assez de temps pour comprendre ce qui
risque de leur arriver, par exemple en voyant 'un
d’eux se faire droguer par un marchand.

* Anna est vraiment a cran et veut passer a l’action.
Meéme si c’est une treés bonne manipulatrice, qui
cherchera srement a baratiner les PJ, elle sera peut-
étre sensible au fait de recevoir des nouvelles de sa
sceur Marianne.

* Ensepromenant dansla Décharge, 'un des PJ pour-
rait voir les garagistes s’acharnant a comprendre
I’électronique qui régitle Van des fourmis. Tenteront-
ils de voler le Van ? Ont-ils déja entendu parler des
Fourmis et comprennent-ils que ¢a sent le rousst ?

* Il ne faut pas non plus oublier que I'attaque de la
Décharge par les Fourmis aura strement lieu. C’est
une épée de Damocles au-dessus de la Décharge au
moment ou les PJ entrent en scene.

* Siles PJ ont été confrontés ala Garde Républicaine
et les ont massacrés jusqu’au dernier (ce qui est
quand méme peu probable), les Fourmis attaque-
ront la Décharge seules.

LLES GUERRIERS DE LA ROCADE
Voila un groupe de personnages pré-tirés pour MJ et
joueurs fainéants ou pressés.

Les « guerriers de la rocade » forment une tribu de Fils du
métal qui sévissait sur la rocade d’une ville a 100 bornes
au sud de la Décharge. Décimée, un beau matin, par une
horde de Skins, la tribu ne compte plus que cinq membres
aujourd’hui, ceux qui ont réussi a fuir avec ce qui restait
de leurs véhicules.



Johnny

C’estle chef de la bande depuis que son pére est mort. Il veut

venger la tribu.

Force: 7 Agilité : 4
Intelligence : 4 Beauté : 4

Rapudité : 6 Endurance : 6
Précision: 6 Perception : 6

Seurl d’évanouissement/ Sewil d’inconscience : 6

Charge : 20

Prestige : 130 Points de vie : 24

Equipement : Bagnole en mauvais état, trongonneuse, jean, blouson et
bottes en cur; canon scié (13 cartouches)

Tir: 80
Conduate : 80
Marchandage : 30
Discrétion : 40
Séduction : 55

Premiers somns : 30

Bellaminette

Résistance : 65
Meécanique : 50
Repérage : 50
Combat : 55
Saut/Acrobatie : 50
Lancer : 65

La plus jolie de la tribu, mais aussi celle qui tire le mieux.

Force: 3 Agihité : 5
Intelligence : 4 Beauté : 8

Rapidité : 5 Endurance : 4

Précision : 8 Perception : 7

Seurl d’évanovissement/ Seuil d’inconscience : 4

Charge : 11

Prestige : 80

Points devie : 16

E’qmﬁement : Moto en mawvais état, poignard, jean, t-shirt Motorhead,
bottes en cury; fusil sniper (20 cartouches)

Tir: 95

Conduate : 85
Marchandage : 55
Discrétion : 45
Séduction : 65

Premiers sons : 30

Barrique

Résistance : 35
Mécanique : 45
Repérage : 55
Combat : 35
Saut/Acrobatie : 65
Lancer : 55

Gaulé comme un tonneau, c’est le gros costaud de la tribu.

Force: 8 Agihité : 5
Intelligence : 3 Beauté : 4

Rapdité : 5 Endurance: 7

Précision : 6 Perception : 5

Seutl d’évanovissement/ Seuil d’inconscience : 7

Charge : 23

Equipement : Bagnole en mauvais état, trongonneuse, batte de base-ball ;

Prestige : 60

Points de vie : 28

Jean, blouson et bottes en cuw; casque @ pointe, arbaléle (7 carreaux)

Tir:75

Conduite : 75
Marchandage : 25
Discrétion : 40
Séduction : 60

Premiers sons : 20

Résistance : 75
Meécanique : 40
Repérage : 40
Combat : 65
Saut/Acrobatie : 55
Lancer: 70

Speedy

La sceur de Johnny: Elle a les boules, sa voiture s’est fait détruire
par les Skins. Elle aimerait bien prendre le volant de la caisse,
mais son frere refuse, méme si elle est le meilleur pilote de la
tribu. Il se trouve déja bien sympa de la prendre comme
passagere. ..

Force : 4 Agilité : 6
Intelligence : 4 Beauté : 6

Rapudité : 8 Endurance : 5
Précision: 7 Perception : 4
Sewil d’évanoutssement/Seutl d’inconscience : 5

Charge: 14 Prestige: 100 Points de vie : 20

Equz;bemmt 2 Pas de caisse !, jean, blouson et bottes en cuw; boomerang,
revolver (10 balles)
Tir: 75 Résistance : 45

Conduite : 90 Mécanique : 60
Marchandage : 30 Repérage : 60

Duscrétion : 35 Combat : 60
Séduction : 60 Saut/Acrobatie : 45
Prenuers somns : 30 Lancer : 55

Mauche

C’est le plus moche de la tribu. Heureusement, c’est aussi le
moins con. Et il sait réparer les bagnoles, méme s’il a aussi
perdu la sienne.

Force: 5 Agilité : 4
Intelligence : 7 Beauté : 2

Rapdité : 6 Endurance : 6
Précision: 6 Perception : 6
Sewal d’évanouissement/Sewil d’inconscience : 6
Charge: 17 Prestige: 30 Points de vie : 24
Equipement : Jean, blouson et bottes en cuir, casquette, 3 grenades, épée
Tir: 80 Résistance : 55
Conduite : 80 Mécamique : 65
Marchandage : 20 Repérage : 65

Discrétion : 55 Combat : 45
Séduction : 35 Saut/Acrobatie : 50
Premiers soins : 30 Lancer : 55
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Un scénario de Frédéric Pourcel ¢ Illustrations de Frédéric Pourcel

Le poing de pierre

SYNOPSIS

Plusieurs factions tentent de mettre la main sur un ingénieur
talentueux, dont les inventions permettraient de héter ou
de ralentir les progres d un conflit en cours. Le supplément
La France est utile mais non indispensable. Le scénario est
prévu pour 2-3 joueurs (cf. pré-tirés).

LE CONTEXTE
Ancienne France, royaume de Begik, année 5289

Elke Van Elsik, roi de Begik, lutte depuis plusieurs années
contre les attaques incessantes de son voisin, le duc Sharis-
khan d’Oléan. Les relations diplomatiques avec son autre
voisin, la Picardia, étant tres tendues, le roi craint une alliance
de ses deux vieux ennemis et veut conclure une paix rapide
pour ne pas avoir a combattre sur deux fronts.

Le probleme est que des nouvelles étranges sont parvenues
a la cour. Tout d’abord, ’armée ennemie a sans raison
stoppé sa progression, stratégie a 'opposé des offensives
suicidaires menées par le passé. Plus étonnant encore,
Shariskhan a ignoré les Portes de Fer : on appelle ainsi les
quatre forteresses de la Marche d’Oléan, réputées impre-
nables car juchées sur des pitons d’abords malaisés, ce qui
exclut I'utilisation de machines de siége pour en venir a
bout. A 'heure actuelle, ces forteresses restent une menace
sur les arrieres de I’ennemi. Enfin, interception récente
d’un messager laisse entendre que le duc aura prochaine-
ment livraison d’une arme capable de vaincre.

Ce que personne ne sait encore...
Le duc d’Oléan a acheté les services d’un ingénieur talen-
tueux, Teriak. Ge dernier travaille bel et bien sur les plans
d’un trébuchet géant, d’une portée inégalée, capable de
mettre a bas les murs des Portes de Fer depuis la plaine. Il
croit étre au service du comte Airain.

pour Hawkmoon

Apres  Stormbringer, Hawkmoon fut la
seconde adaptation de I'univers de Moor-
cock par Chaosium. Dans une Terre post-
apocalyptique, dévastée par les fléaux du
Tragique Millénaire, la Granbretanne et
son empereur fou se lancent a la conquéte
de I’'Europe grace a leur supériorité techno-
logique. Contre la menace se dresse Dorian
Hawkmoon, Champion Eternel, ame de
la résistance. Le jeu reprenait le systeme a
pourcentages commun a L'Appel de Cthulhu
et Stormbringer.

Fiche Grog: http://wwwlegrog.org/jeux/
hawkmoon/hawkmoon-fr

Ensuite, les Granbretons ont passé une alliance secréte avec
Shariskhan et le soutiennent de leurs deniers ainsi que
d’une légion de mercenaires Vautours, qui, pour sauver les
apparences, combattent a visage découvert et sans matériel
technologique, ce qui n’est pas sans leur poser des
difficultés.

Pour autant, aucun des deux alliés ne joue franc jeu : a
I'insu de ’Empire, le duc a envoyé a Lyon un agent, Avros,
chargé de surveiller le déroulement des opérations et de
tuer le savant plutot que de voir ses inventions utilisées par
un ennemi. ”Empire, lui aussi, a des visées sur 'ingénieur :
Osnek, de Pordre du Renard, doit lui faire rejoindre les
rangs des scientifiques impériaux. Shariskhan n’est évidem-
ment pas au courant de cette démarche.


http://www.legrog.org/jeux/hawkmoon/hawkmoon-fr
http://www.legrog.org/jeux/hawkmoon/hawkmoon-fr
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Qui veut quoi ?

Le roi Van Elsik envoie les PJ enquéter sur la véracité de
la rumeur : la lettre interceptée fait allusion a un ingénieur
de renom basé a Lyon. Les PJ ont ordre de trouver et
récupérer le savant, a défaut les plans du projet sur lequel
il travaille. Troisieme possibilité — non précisée lors du
briefing mais que les P] auront peut-étre a I'esprit — falsifier
les plans et les laisser emporter par 'ennemi.

Le duc Shariskhan d’Oléan, dictateur sanguinaire, s’est
attaché les services de I'ingénieur avec ’aide d’Osnek.
Teriak habitant Lyon, capitale d’un royaume détesté, le
duc a laissé le Granbreton négocier.

Osnek, pour sa part, observe. Le projet actuel sert de test :
sil’engin fonctionne, son créateur est digne d’intérét. Avec
son pragmatisme habituel, Osnek se moque que la machine
fasse ses preuves du coté des assiégeants ou de celui des
assiégés. Pour heure, il s’est introduit dans I’entourage du
savant sans se découvrir. Plus tard, il tentera la corruption
(L’Empire sait se montrer trés généreux, savez-vous ?), le chantage
(Je connais une Fglise qui apprécierait fort de vous voir briler. ), 1a
menace (Votre fille a quel dge déja ?) et en dernier ressort
I'enlevement.

LLES HOMMES ET LES LIEUX

L’Eglise du Sincére Repentir a une idéologie simple : le
savoir a conduit a ’Apocalypse du Tragique Millénaire ; la
technologie, les mutants, les scientifiques et ouvrages de science
en général sont donc proscrits et doivent étre brilés. Quand
elle n’est pas devenue la religion officielle d’un royaume,
I’Eglise utilise des sectes a son service, tels les Purificateurs,
dirigés a Lyon par Johan Pinti. Ces derniers, a 'influence
grandissante, sillonnent le Lyonais. Attirer I'attention de ces
fanatiques sur Teriak tuera le savant et son projet.

Teriak réside dans une belle maison de Lyon. I’homme
est connu : il y a 30 % de chances qu’un passant interrogé
indique le quartier ou il réside ; 100 % de chances si I'on
s’adresse a I'Université ou aupres des autorités locales. 11
est a peine toléré par les Purificateurs parce qu’il élabora
jadis pour 'armée Lyonaise des armes « conventionnelles »
(balistes, catapultes, ...).

I1y a deux mois, Teriak a été tiré de sa semi-retraite par
une lettre le mettant au défi de résoudre un probléme
technique. L’auteur, le comte Airain, lui demandait de
créer un trébuchet capable de projeter une charge a plus
de 500 metres, soit plus du double de la portée habituelle,
a une cadence de 5 coups par heure. En cas de réussite,
une forte somme d’argent était promise.
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Lalettre (fausse) intrigua le savant qui demanda a rencontrer
son auteur. Il fit ainsi la connaissance d’Osnek, « émissaire de
Kamarg » et tissa avec lui des liens professionnels cordiaux.
Le Renard présentait en effet un contrat (tout aussi faux) dans
lequel Teriak s’engageait a produire une machine fonctionnelle
dans les six mois, le tout assorti d’une rétribution confortable.
Depuis lors, Teriak s’est mis au travail. Il a conservé le secret
sur son projet et personne n’a encore vu de plan.

Osnek réside dans un quartier huppé, en accord avec sa
couverture de « noble Kamargais » mais pour peu que I'on
change de quartiers, on s’apergoit que notre homme est
connu sous plusieurs identités et nationalités. Noble le jour,
diplomate la nuit, Osnek dirige le réseau d’espionnage
impérial a Lyon. La visite de tout inconnu aupres de I'ingé-
nieur lui est rapportée. Par ailleurs, Osnek s’enquiert régu-
liecrement de I'avancée des travaux et les PJ ont 20 % de
chances de le rencontrer chez Teriak s’ils lui rendent visite.

L’état-major granbreton compte en effet beaucoup sur la
machine géante : 'Empereur veut prendre prochainement
Parye en la préservant des destructions habituellement
infligées par les machines impériales. Pour défaire les murs
de la cité, plusieurs trébuchets géants pourraient s’avérer
décisifs, d’ou 'impatience grandissante des généraux.

Le contact entre I’état-major et Osnek est assuré par un
officier Vautour, Ugot. Osnek emploie les Vautours pour
neutraliser les PJ s’ils se montrent trop curieux envers sa
personne. La neutralisation doit passer inapergue, voire
accidentelle : hors de question d’attirer I'attention du guet
ou des Purificateurs sur le savant.

Ugot contacte Osnek par I'imtermédiaire de I'un de ses hommes
ou via des pigeons. Il ne se déplace jamais sans raison impor-
tante. Le Vautour réside al’auberge du « Sanglier de Bronze » ;
ses hommes dans une maison abandonnée des docks.

Espion et assassin d’Oléan, Avros, quant a lui, doit sur-
veiller Teriak et veiller a ce que le camp ennemi n’entre pas
en contact avec lui. Avros connait Teriak de vue seulement
caril était convenu qu’Osnek ménerait seul les négociations
d’approche. Son comparse, Rug, a été capturé par’armée
de Bégik, porteur d’une lettre destinée au duc d’Oléan.

Quu fait quor ?
Teriak alterne phases de réflexion, d’étude de manuscrits et de
réalisation. Il étudie chez lui ou ala bibliotheéque de 'université
de Lyon quatre jours par semaine. Plans et documents précieux
sont conservés dans un coffre de fer, dansla chambre du savant,
fermée a clef en son absence. Un garde au moins, parmi les
trois a son service, est toujours présent a son domicile.

Par ailleurs, dans un batiment abandonné dont il possede
la clef, Teriak a réalisé une maquette de I'engin — baptisé
« Poing de pierre » — qu’il modifie en fonction des tests (il
y travaille deux jours par semaine). Le lieu est gardé par
un molosse agressif. La porte en métal est épaisse, avec un

mécanisme grippé (malus Moyen pour un crochetage
silencieux). Un hangar attenant contient une quantité
impressionnante de bois, de gravats et une charrette.

Au début du scénario, le prototype n’est pas encore satis-
faisant mais un scientifique remarque que Teriak n’a pas
commis d’erreur majeure : il touche au but. Il semble tester
la résistance d’ensemble de I’engin ainsi que celle du
générateur électrique utilisé pour actionner le fléau.

Le port : c’est un dédale d’entrepdts et de ruelles sordides
et puantes, ot la milice a du mal a faire régner 'ordre. A la
tombée de la nuit, on y échange les produits illicites : armes,
technologies, livres et drogues diverses. Le lieu est dangereux:
i1y a 30 % de chance d’y croiser des coupe-jarrets.

Pour réaliser son projet, Teriak attend la copie d’un manuscrit
dont I'original se trouve en Germanie. Ce traité d’ingénierie
contient les plans d’un trébuchet avec cotes, des calculs mathé-
matiques sur la poussée d’Archimede, un dessin de I'engin
terminé. Mais il contient aussi des plans d’installations électri-
ques et de technologies condamnées par le Sincére Repentir:

Teriak prend livraison du manuscrit a la nuit tombée : c’est
un échange rapide, furtif; sous le ponton de bois d’un chantier
naval. S’1l croit étre suivi ou s’il remarque I'arrivée de Purifi-
cateurs, une course-poursuite s’engage. Gomme Teriak ne
peut se résoudre a jeter le manuscrit, sa capture par les Puri-
ficateurs signe son arrét de mort. Ceux-cile conduisent a leur
quartier général —un entrepot d’un quartier populaire — ou
1l est « interrogé » par Pinti puis « purifié par le feu » en pré-
sence des fideles. Lui sauver la vie le rend plus réceptif aux
arguments des PJ : si Teriak, en raison de son age, dit ne rien
craindre pour lui-méme, 1l est en effet prét a beaucoup de
concessions pour protéger les siens, son fils Ios et sa fille Irka.

Les voisins : pour le malheur de Teriak, il a pour voisins
Hahn et Flebs, couple d’artisans gagnés au dogme du
Sinceére Repentir. Ceux-ci ont remarqué que depuis
quelques semaines, Teriak recoit des invités ou sort a des
heures tardives sans ses gardes du corps. Assurément, il se
passe quelque chose et le duo veut en savoir plus.

S’ils voient le prototype, les plans et/ou le manuscrit, le duo
contacte les Purificateurs, lesquels font irruption chez Teriak
etdéclenchent une émeute. Pendant que Johan Pintt harangue
les curieux, ses sbires mettent la maison a sac et brilent tout
ce qui a un lien avec la connaissance. Profitant du combat
entre les émeutiers etla milice, Pinti jette dans le brasier Teriak
etsa famille. A défaut, la secte enléve Iingénieur pour le tor-
turer et le mettre 2 mort dans un endroit plus discret.

Les paranoiaques voisins ont également repéré les allées
et venues des hommes d’Avros qui, s’ils n’ont rien a craindre
du Sincere Repentir, pourraient bien finir dans les gedles
de la milice lyonaise. De fil en aiguille, leur interrogatoire
révele Pexistence d’Avros et attire I’attention des autorités
sur Teriak. Des autorités qui n’aiment ni les espions ni les
fauteurs de troubles.
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La réalisation de la maquette puis de I’engin
grandeur nature réclame beaucoup de matériel.

D’abord une grande quantité de bois : méme si Teriak a
contourné la difficulté en s’approvisionnant chez plusieurs
marchands, les volumes commandés, une fois additionnés,
laissent réveur. Cela semble prouver en revanche qu’il ne
s’agit pas d’une machine technologique.

Ensuite une quantité de pierre gigantesque (i faut plusieurs
dizaines de tonnes pour remplir le contrepoids) : pour cela,
Teriak s’approvisionne dans les Hautes Terres. Les ruines de
Saintiene fournissent a profusion blocs de béton et gravats.

Teriak a recours aux services de Pior Gabal, un aventurier
qui explore les Hautes Terres a la recherche d’anciennes
technologies qu’il revend ensuite a des savants. S’aventurer
dans les Hautes Terres, c’est affronter une nature hostile
(les volcans sont en activité) et des clans de mutants majo-
ritairement anthropophages. Pior a noué des contacts avec
les clans des Montagnes Sauvages, en passe d’étre civilisés
par les Lyonais qui ont négocié avec eux traités de com-
merce et alliance militaire. Les mutants prétent leur force
et leur connaissance du terrain en échange de nourriture
et d’outils apportés par los, le fils de Teriak.

Gabal et Teriak ne se connaissent pas : Pior a été en effet engagé
par Ios, mis dans la confidence par son pere. Ios assure un
aller-retour par semaine, accompagné de deux gardes. Il est
prudent, intelligent, armé et ne rentre jamais chez lui avec sa
charrette. Apres avoir rejoint Gabal a 'auberge de la « Vallée
des Fleurs », a 'ouest de Lyon, le convoi emprunte d’étroits
sentiers, parfois a flanc de volcans. Le chargement effectué, le
convoi revient a Lyon au terme de 48 heures d’absence.

St les Purificateurs mettent la main sur los a 'entrepét (sur
dénonciation ou suite a une filature), la secte I'«interroge » puis
se rend chez Teriak afin de I'enlever. Leur dessein est de les
purtfier tous les deux le soir venu, en compagnie de la maquette
et des plans du trébuchet. Un sort qui ne fait pas les affaires
d’Osnek : celui-ci se hate de rencontrer Pinti en privé pour
racheter Teriak etles plans, s’il le faut en révélant son allégeance
a’Empire et en employant la force (les Vautours d’Ugot sont
embusqués aux alentours). Il est donc possible qu’Osnek et les
PJ combattent ensemble pour libérer le savant. ...

Gabal, intrigué par les énormes quantités de gravats achetés,
a suivi une fois I'un des chargements : il sait ou se trouve
I'entrep6t mais n’a pu y pénétrer a cause du chien. Il peut
étre une source d’informations, un guide pour partir dans
les Hautes Terres ainst qu’un allié contre les Purificateurs.
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Avros a loué les services de truands locaux pour surveiller
la maison de Teriak. Ceux-ci remarquent les PJ a leur
seconde visite chez I'ingénieur. L'espion demande alors de
filer nos héros afin de connaitre leur lieu de résidence. Ceci
fait, il fouille leurs affaires en leur absence : s’il découvre des
traces de leur appartenance ala Bégik, il prépare I'assassinat
de Teriak (méthode au choix du MJ mais Avros privilégie la
discrétion) et dénonce les PJ aux Purificateurs.

Comment faire basculer Teriak ?
La personnalité de Teriak est un obstacle en elle-méme :
I’lhomme répugne a quitter la ville ou il a grandi, ou vit sa
famille et ou il bénéficie d’une liberté quasi totale pour
étudier. A moins de plusieurs succés Critiques de persua-
sion, sa position évolue peu a peu :

* sion lui sauve la vie (20 % de chances) ou celle de
ses enfants (100 % de chances),

* st on lui prouve qu’Avros voulait le tuer pour le
compte du duc d’Oléan (50 % de chances),

* sionprouve qu’Osnek a menti et que la machine est
destinée a Oléan et non au comte Airain (50 % de
chances).

EPILOGUES ?

Apres le retour des PJ en Bégik, il ne faut pas attendre
longtemps pour voir 'armée d’Oléan venir assiéger les
Portes de Fer. Les PJ, membres de la garnison, vivent alors
les événements suivants.

* Les PJ ont falsifié les plans : un matin, ils voient avan-
cer lentement depuis les remparts 'impressionnant
trébuchet, tiré par des boeufs sous les acclamations
des assiégeants. Le premier tir, peu précis, demande
des corrections ; le second provoque I'effondrement
du trébuchet tel un chateau de cartes. Si Teriak est
resté a Lyon, il est assassiné dans les jours qui suivent
sur ordre du duc. Des PJ qui ont noué de bonnes
relations avec Teriak peuvent intercepter les tueurs
s’ils partent sur le champ : en cas de réussite, Teriak
et sa famille acceptent de les suivre.

* Les PJ ont volé ou obtenu une copie des plans mais
Teriak est resté a Lyon : les ingénieurs du roi sattel-
lent ala compréhension des croquis. Teriak est bien
str capable de les refaire, mais cela prend du temps ;
laps de temps mis a profit par la Bégik pour construire
ses propres machines. I’assaut donné contre les Por-
tes de Fer débute alors par un duel d’artillerie : les
assiégés visent les machines ennemies puis pilonnent
I'unique et étroit sentier qui meéne jusqu’a la créte.
Si les trébuchets fonctionnent, et ce quel que soit le
résultat de assaut, Osnek tente de s’attacher les ser-
vices de Teriak : apres son refus, il le fait enlever et
I'ingénieur disparait de la circulation.

* Les PJ ont dérobé les plans et Teriak les a rejoints :
plusieurs engins sont préts quand les Portes de Fer
sont assaillies et le sentier devient le tombeau des Vau-
tours. Osnek, satisfait, envoie alors un commando
infiltrer de nuit la forteresse et enlever Teriak (5 Vau-
tours). Si les PJ réussissent a contrer I'affaire, il n’y a
pas d’autre tentative. Quelques semaines plus tard, la
Bégik reprend le dessus et repousse 'ennemi jusqu’a
la frontiere. Le royaume connait ensuite une paix rela-
tive jusqu’a 'imvasion granbretonne de 5292.

PN]J
Ron Teriak

Ingénieur militaire, 65 ans

FOR 12CON 13 TAI15INT 17 POU 15 DEX 14 CHA 10 PdV
15 Blessure Majeure : 7

Cartographie 75%, Mémoriser 68%, Connaissance de la Mécanique
et de UElectricité 70%, Connaissance du monde ancien 54%, Ancien
Latin et Ancien Frangais 60%o, Artisanat : Bots 61 %, Artisanat : Métal
57%, Crédit 60%, Eloquence 45%, Voir 53 %, Ecouter 40%, Eviter
30%, Grimper 40%%, Se cacher 46%%

Armes Attaque Dégits Parade
Epée comte  36% ID6+1+1D6  30%
Dague 33% 1D4+2+1D6  30%
Poing 20% 1D3+1D4 10%

Gardes de Teriak / Hommes de main des
Purificateurs / Truands
FORI13CON16TAI11INT 11 POU13DEX 15 CHA 10PdV

18 Blessure Majeure : 9
Armure : 1D6-1 cuir

Armes Attaque Dégits Parade

Sabre 26% 1D6+2 50%

Dague 43% 1D4+2 35%

Eviter 40%
Tos Teriak

(Prendre les mémes caractéristiques que ci-dessus sauf :)
CON 13, PdV 14, Blessure Majeure : 7

Attaque Dégts Parade

Epée large 20% 1D8+1 5%

Voir 68%, Ecouter 70%, Eviter 35%, Grimper 69%, Se cacher
7%

Armes

Chien de garde

(Prendre les caractéristiques définies par les regles, avec
Morsure : 1D8 + 1)
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Yosip Osnek

Scandien, Ordre du Renard

FOR 12CON14TAI 13 INT 14 POU 18DEX 15 CHA 15 PdV
16 Blessure Majeure : 8

Premaers soins 45 %, Mémoriser 60%, Connaissance de la Musique
50%, Connaissance de la Psychologie 76%o, Plusteurs langues européen-
nes a 60%, Crédit 50%, Eloquence 69%, Persuader 84%s, Voir 63 %%,
Ecouter 57%, Gotiter 55%, Eviter 50%, Equitation 40%, Camouflage
54%, Dissimuler 80%s, Se cacher 66%, Mouvement silencieux 71%

Mercenaire Vautour

FOR12CON14TAII1INT 11 POU13DEX15CHA 10 PdV
14 Blessure Majeure : 7

Armure : 1D8 -1 demi-plagues

Armes Attaque Dégits Parade

Epée large 56% 1D8+1 50%

Dague 43% 1D4+2 35%

Eviter 40%

Iven Ugot

(Prendre les mémes caractéristiques que ci-dessus sauf :)
Armes Attaque Dégits Parade

Epée longue — 60% ID10+1 55%

Dague 56% 1D4+2 22%

Eviter 5%

Pior Gabal
FOR15CON14TAII3INT 16 POU 11 DEX 13 CHA 16 PdV
16 Blessure Majeure : 8
Premiers soins 59%, Mémoriser 60%, Voir 60%, Ecouter 76%, Goiiter
65%, Sentir 60%, Pister 72%, toutes les compétences d’Agilité (sauf
diniger Créature ailée) et Discrétion a 75%

Armes Attaque
Hache 64%

Are simple 69%

Dégdts Parade
1D8+2+1D6  60%
ID6+1+1D6 35%

Kal Avros

FOR 12CON13TAII3INT 16 POU 12 DEX 17 CHA 10 PdV
15 Blessure Majeure : 8

Armure : 1D6-1 cuir

Armes Attaque Dégits Parade
Epée courte — 78% ID6+1+1D6  76%
Dague 77% 1D4+2+1D6  75%
Poing 84% 1D3+1D4 80%

Premiers soins 50%, Mémoriser 55%, Persuader 58%, Voir 75%,
Ecouter 68%, Chercher 71%, Crochetage 86%s, Faire un neud et un
piége 80%s, Toutes les compétences d’Agilité (sauf diriger Créature ailée)
a 75%, toutes les compélences de Discrétion @ 85%

LES PRE-TIRES
Elipe Erden

Coustillier (sergent d’armes monté), vétéran de 'armée de
Bégik
FOR 14CON16TAI 15INT 13 POU 14 DEX 15 CHA 13 PdV
17 Blessure Majeure : 9
Armure : 1D8-1 demi-plagues

Armes

Attaque Dégits Parade

Grande lance®* = 60% 1DI10+3D6  50%
Epie longue — 46% IDIO+I+ID6 39%
Boucler 55%

(* uniquement a cheval)

Premiers soins 40%, Mémoriser 35%, Eloqumce 43%, Persuader
32%, Ecouter 57%, Voir 50%, Chercher 60%, Equitation 60%,
Eviter 59%, Culbuter 37%, Camouflage 61 %, Embuscade 58%, Se
cacher 44%, Mouvement silencieux 48%o

Ema Sabriz
Espionne choisie car mutante d’une incroyable agilité et
résistance. Du fait de sa mutation, Ema a une attaque et
une esquive par tour.
FOR 12 CON20TAI 13 INT 15 POU 14 DEX 20 CHA 15 PdV
25 Blessure Majeure : 12
Armure : 1D6-1 cutr

Armes Attaque Dégats Parade
Dague lancée ~ 78% 1D6+1+1D4 50%
Dague 26% 1D4+2+1D6  55%
Epée comte  66% ID6+1+1D6  59%
Poing 75% 1D3+1D4 80%
Pied 70% ID6+1D4  62%

Premiers soins 40%, Mémoriser 50%, Persuader 48%, Voir 75%,
Ecouter 61%, Chercher 76%, Crochetage 80%, Faire un neud et un
piege 75%, toutes les compétences d’Agilité (sauf diriger Créature ailée)
a 86%, toutes les compétences de Discrétion @ 91%

Lof Rivell
Un étudiant prometteur et érudit, né en Lyonais

FOR12CON13TAII3INT 17 POU 14 DEX 14 CHA 15 PdV
16 Blessure Majeure : 8

Armure : 1D6-1 curr

Armes Attaque Dégits Parade
Rapiére 26% ID6+1+1D6 40%
Dague 33% 1D4+2+1D6  30%

Cartographie 65%, Mémoriser 72%, Connaissance de la mécanique et
de Uélectricité 57 %o, Connaissance de la Chimie 45 %, Connaissance du
monde ancien 44 %o, Ancien frangais 37 %o, Chercher 58%, Voir 70%,
Euviter 32%, Equitation 60%, Grimper et Nager a 35%, Camouflage
30%, Dissimuler 68%, Se cacher 43 %o, Mouvement silencieux 47 %o
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Un scénario de Jean-Baptiste Martineau ¢ Illustrations de Julien Massin et DP

Communust Valley

pour Price of Freedom

AVERTISSEMENT

Ce scénario simule la réaction de bons Américains en
proie a 'invasion communiste soviétique sur le sol des
USA alors que les Russkofs profitent lachement de
Pesprit de détente et de cordialité d’un gouvernement
fédéral aveuglé par la naiveté¢ et 'optimisme.

C’est un scénario linéaire, car lc vrai joueur améri-
cain va droit au but, pas comme ces tafioles d’Euro-
péens qui ne raffolent rien tant que de tourner en rond
avec leurs jeux de role alambiqués, blasphématoires ct
soi-disant novateurs !

INTRODUCTION THE WORLD
CanNOT Live HALF SLAVE AND
HALF FREE !

Visuel : course poursuite dans le ranch sous la
pluie a la nuit tombante.

Au sow; les P et leurs famalles fuient en tout sens sous une pluie
battante dans la cour du ranch, chacun essayant de réunir ses fréves et
S@urs, sa mere ou Son vieux pere.

Dans le ranch, il y a bien sdir des chevaux qui praffent dans leur boxes,
mais les boxes sont fermés, les P} dérapent dans Ueau boueuse de la
cour. Des phares puissants : les Russes !

1l faut se cacher comme on peut. Dans les boxes, dans un tonneau, sous
un porche en bois. ..

Price of Freedom a été publié en 1986
chez Péditeur californien West End Games dans
I’Amérique de Reagan, peu apres le dénoue-
ment de la crise des euromissiles. Avec ou sans
Chuck Norris, les fictions ou de braves vigi-
lantes défendent ’Amérique profonde contre
les communistes et un gouvernement fédéral
laxiste connaissent leurs plus riches heures,
quand deux combattants ne reconquicrent
pas le Vietham a eux tous seuls. Price of Freedom
pousse jusqu’a I’absurde le pitch du film fnvasion
USA (1985), ou Braddock défendait I’ Amérique
libre contre de vilains terroristes communistes
cubains et Little John. Cette fois, c’est toute
I’Amérique qui est envahie par 'URSS. Les PJ
incarnent la résistance. Aux manettes, on re-
trouve Greg Costikyan, auteur de Paranoia (paru
en 1984, ca ne s’invente pas), lequel se moquait
déja gentiment de la peur des « commies ».
Contrairement a ce dernier, Price of freedom et
ses modules troublent les critiques. Costikyan
est-il pince sans-rire ou a-t-il succombé a la
reaganerie ambiante ? A I’époque, Pierre Ro-
senthal hésite (Casus Belli #37) : « humour juif
new-yorkais » ou propagande sous un « alibi
humoristique » a peine saupoudré ? Peut-étre
cette hésitation intrinseque et cet ancrage dans
un contexte éphémere expliquent-ils que Price
of Fieedom n’ait pas connu la fortune éditoriale
de Paranoia, mais il est permis, maintenant que
les SS-20 ne pesent plus sur nos tétes et que
Ihistoire rejoue le reaganisme sous forme de
farce, de bien rire avec lui.

Fiche Grog: http://wwwlegrog.org/jeux/

price-of-freedom/price-of-freedom-en



http://www.legrog.org/jeux/price-of-freedom/price-of-freedom-en
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On entend des rafales de mitraillettes. Les Pf ne sont PAS armés. Une

puissante Jeep s’arréte a Uentrée de la cour. Les mitrailleuses sont
braquées « Sortez de la, Vermanes Kapitalistes ! » 1ls sont accompagnés
d’un jeune homme_fréle avec de grosses lunettes, probablement un
étudiant, ou pire, un informaticien !

Personne ne bouge. . . Rafale de mitraillette, on entend le hennissement
d’un cheval terrorisé.

Tout @ coup, les PF voient une ombre se dirger vers un box dans le
Jond de la cour. C’est Bob, le jeune adolescent idéaliste, un peu trop
peut-étre, mats qui ne peut se résoudre d perdre « Tampico » un superbe
étalon blanc portant le nom de la ville de naissance de Reagan, le plus

bel étalon de tous, encore @ moutié sauvage qu’il est le seul @ pouvorr
monter !

Les PJ devraient tout faire pour détourner 'attention des
Russes et permettre a Bob de libérer son cheval ! Bruits,
glissements, jets de pierre, libération de chevaux lancés
dans les pattes des Russes, allumage d’incendie avec des
bottes de paille et un Zippo Harley Davidson, tout est
possible !

Maus, a Uinstant ot tout semble gagné pour Bob qui parvient a quelques
métres d’un étroit passage entre deux bdtiments qui lui aurait permus
de s’échapper; un projecteur s’allume sur la Jeep et se braque sur Bob
et son étalon blanc.

« Halte ! »
Bob wobtempere pas.

« Abattez ce petit con ! »

Un PJ peut faire un jet de Culture Communiste pour tra-
duire (réussite automatique, sinon il n’y a pas de scénario)
et le PJ le plus proche n’a que le temps de se jeter sur le
jeune homme tétanisé pour le plaquer a terre (jet réussi
quoi qu’il arrive), dans la boue, juste avant une longue
rafale de Kalachnikov...

Lt le cheval meurt dans un hennissement désespéré, de gigantesques
gerbes de sang giclent sur le pelage tmmaculé, le noble animal s’affaisse
au ralents dans la boue avec un dernier regard de supplicié, sa téte
heurte le sol provoquant une grande giclée de boue claire marbrée de
rouge. ...

Les Russes profitent de la stupeur pour prendre possession de la cour
et s’emparer de Bob, qu’ils emmenent en déclarant « voila qui est plus
raisonnable Camarade » et éclatent d’un grand rire qui résonne long-
temps aux oreilles des P médusés.

Au coté des Russes, le binoclard chétif jubile. ..

Stupewr. Stlence. Incompréhension. Mais pourquot en voulaent ils a
Bob plus guw’aux autres ?

SCiNE 1 : GIVE ME LIBERTY OR
GIveE Me DeaTH !

Visuel : Au ranch, réunion de crise du clan

Sheppard

Autour d’une pawvre bougie allumée laissant échapper un fil de fumée
nowre, dans ce qui fut un salon texan traditionnel se réunit la_famille.
On vott les traces des tableaux des tétes de bétail et des ferrures qui
ornaient autrefois le salon et ne laissent plus que des halos clawrs sur
le vieux paprer pemnt rayé. Le grand-pére sort d’une cachette sa derniére
boutelle de bourbon authentique, la derniére depuis Pinvasion com-
muniste et en sert une rasade a toutes les personnes présentes, y compris
les plus jeunes, étant donnée Uimportance du moment.

Tout le monde se réunit autour de la grande table de teck nowr ou lon

partageait le I-Bone autrefors. Les lourds siéges tapissés ont été
emportés par les commies, et tout le monde se presse maintenant sur
des bancs de ferme. ..

Toute la famuille est la, chacun arbore son Stelson, vrar symbole de
résistance et de liberté.

Dans le fond, on entend le bruit d’un poste de télévision.

CPest au cours de cette réunion de famille que se décide la marche a
suivre, notamment pour les P,

Qu’est ce que les Russes peuvent faire de Bob ? Comment lut venir en
aide ? Quelles sont les complicités dans cette affaire ?

Toules les possibilités sont envisagées, et le MF est invité a exprimer
les opinions des différents membres de la_famille et dénoncer les
magouilles de ceux qui aurazent pu en voulotr @ Bob : par exemple ses
professeurs qui se sont towjours ligués contre lui pour luz attribuer de
mawvaises notes, o alots des Notrs, sous prétexte que Bob fréquentaient
quelques braves types du Ku Kux Klan. .. Trés vite, il apparait évident
que ¢’est parce que Bob est un ancien activiste du KKK qu’il a été
enlevé, a la différence des P moins politisés.

Mas ce sont les femmes, a la cuisine qua, préparant des hamburgers aux
haricots rouges pour tout le monde, trouvent le premier indice-clef, prouvant
ainsi qu’elles ne sont jamais plus efficaces que lorsqu’elles sont la ot Dreu
les a voulues : on les entend appeler les hommes en criant.

Dans la cuisine, a la télévision, un édifiant reportage
de propagande en noir et blanc montre comment des
jeunes ameéricains acceptent « spontanément » de
retailler le Céléebre Mont Rushmore pour effacer
a jamais les sculptures des visages des Présidents
des Etats-Unis D’Amérique : Lincoln, Washington,
Jefferson et Roosevelt, pour les remplacer par de
grossiéres effigies des sinistres Marx, Lénine,
Staline et Brejnewv.

Et dans les jeunes ouvriers « enjoués », on reconnait tres
bien Bob parmi les commandos tailleurs de pierres. ..

Deés lors, la famille sait ou se trouve Bob et dispose d’une
équipe de courageux aventuriers (les PJ) : il n’y a donc plus
qua...



SCENE 2 : FREE MINDS AND FREE
MARKETS !

C’est 1a que ca se corse. Il va falloir réfléchir. Mais heu-
reusement il y aura aussi de la bonne bagarre.

Les PJ arrivent en ville avec 3 objectifs :

1 — Trouver les enfants de salauds qui ont vendu Bob
aux Russkofs

2 — Leur mettre une bonne raclée

3 — Trouver par quel moyen les Russes envoient leurs
prisonniers vers le Mont Rushmore

Visuel : arrivée en zone occupée

Les Py arrivent par la route qui relie leur ranch campagnard aux
Saubourgs. Cest donc une vision de ruine et de désolation qui s°gffre a
eux : les immenses centres commerciaux qui avaient peu d peu entouré
laville, en longues successions de Drive-in ot I'on pouvait tout acheter
sans descendre de sa voiture ou presque, les néons qui invitaient
Joveusement vers les fastfoods aux odeurs alléchantes, les méles com-
merctaux ou il faisait bon venir sécher les cours autrefous, les parkings
géants ou il était st facile de coincer les blondinettes du lycée pour peu
qu’on ait une votture un tant soit peu cool, les cafétérias et les cinémas,
tout cela est devenu ruine et misére. Les parkings sont vides et jonchés
de caddies renversés, les néons grésillent et les vitrines sont brisées. Les
magasins sont_fermés, sauf un dernier Walmart o une queue
impressionnante de citoyens accablés attend la distribution de quelque
dentée de base, huile, farine ou pain, patientant en révant dans les
rayons vides d’un supermarché désert.

Deux rues plus loin, les PJ assistent a un début d’émeute :
un camion de ’Armée rouge posté sur un parking fait une
distribution d’urgence de Coca. Un Garde Rouge
sadique et hilare lance depuis son camion des bouteilles
aux malheureux qui se pressent cn tendant les bras.
Le camion est bien entendu entouré de gardes en armes.
La scene est odieuse de par le contraste de la foule en
guenilles suppliant pour quelques bouteilles et les
Gardes Communistes jouissant manifestement de
'aura de pouvoir que leur confere cette distribution. Siles
PJ n’interviennent pas, ils partiront apres avoir seulement
distribué le quart du chargement. Si les PJ interviennent
et prennent les Rouges par surprise, il est possible de
s’emparer du camion et de s’adjoindre la sympathie de la
foule, une aide non négligeable pour la suite.

Les PJ découvrent une ville en proie a la peur, ou les
braves gens se terrent dans leurs maisons. Les Russes
semblent étrangement absents, mais des hordes de
jeunes hippies échevelés, des ¢tudiants souvent armés
de Kalachnikov font régner la terreur. Ils quadrillent la
ville en moto ou en décapotable et rangconnent les
braves gens, coincent les filles dans les allées sombres,
piquent les sacs des vieilles, jettent leurs déchets
n’importe ou...

Ils se droguent probablement et justifient toutes leurs
exactions en invoquant Marx et Lénine.

La nuit, ils instaurent un véritable couvre-feu ct
occupent les rues en braillant et en jouant sur les pick-up
leur Rock’n’Roll de sauvages. Le QG des jeunes est le
quartier de I’'Université, qu’ils ont transformé en camp
retranché, utilisant comme barricades des bus scolaires
renverseés.

Les Russes tiennent la gare ferroviaire et les quelques
batiments autour et n’en sortent guere, mais les allées et
venues sont régulieres entre les étudiants-hippies et les
Soviétiques, preuve de leur complicité. Leur quartier est
bouclé, gardé par des Gardes Rouges en armes, aidé de
chars et de mitrailleuses postés aux endroits
stratégiques.

Que faire ?

Attaquer frontalement les Russes est, sinon une mauvaise
idée, du moins une maladresse : méme si cinq Texans
déterminés peuvent venir a bout de quarante Russkofs
retranchés avec cinq chars et douze mitrailleuses grace aux
merveilleux déséquilibres mécaniques du jeu en faveur des
apprentis Rambo, cela va attirer I’attention des Russes qui
déploieront beaucoup plus de forces lors des affrontements
futurs.

Attaquer frontalement les étudiants, en prenant par
exemple d’assaut une de leurs patrouilles, ou en faisant
sauter a la dynamite leurs barricades est bien plus subtil.

Les Russes ne bougeront pas tout de suite, et les étudiants-
hippies, méme s’ils sont armés, sont nettement moins
organis¢s. Une fois que de gros dégats auront été commis
contre leur QG,; les étudiants, par la voix de leur chef, un
noir charismatique avec des dreadlocks qui se fait nommer
Barrack demandera une tréve et des explications aux P]J.
Ceux-ci sont invités a donner les raisons de leurs attaques.
Deésl'instant ou les PJ citent le nom de Bob, le meneur peut
faire intervenir Jeremy (cf § suivant).

Jeremy
Flash-back : Bob et Jeremy font du cheval sur la plaine, avec le
solerl couchant. s courent et rient comme les meilleurs amus du monde,
chacun essayant de chiper le Stetson de Uautre dans une étourdissante
cavalcade. Tout @ coup, une barriére se présente devant eux. Bob, qui
monte le fougueux Tampico, passe la barriére, mais Jeremy chute. ..
Ll est blessé. .. A Uhdpital il s’avére qu’il ne pourra plus jamais faire
de cheval. Dépité, il se consacre aux études. Bob, fidele, lui jure que,
méme sl devient professeus; il pourra toujours compter sur son amitié.

Fin du flash-back.

Jeremy estla, face aux PJ, se tenant au c6té des étudiants.
I1 hésite, tremble un peu, et prend la parole...
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Au cours d’'un émouvant discours, il demande a ses
camarades, au nom de 'amitié qui le lie a Bob, de se sou-
venir quelle est leur vraie nation, quelles sont leurs vraies
valeurs. Il crie la fidélité et ’honneur des bons Améri-
cains et il exhorte ses camarades a refuser la facilité, a
redevenir les bons Américains qu’ils sont au fond d’eux-
meémes, de laisser parler leur cceur, et de crier avec lui que

« Better Dead Than Red ! »

C’est un triomphe. Les étudiants I’acclament ; la collabo-
ration est brisée pour un bout de temps. Se précipitant vers
les PJ pour les remercier de leur avoir montré la voie, ils
leur promettent toute leur aide.

Traitre !
Pendant le discours de Jeremy, une silhouette chétive
porteuse de grosses lunettes s’éclipse : c’est Bill, I'étudiant
en informatique qui a dénoncé Bob aux Russes ! Bill,
conscient de la supériorité des PJ court prévenir les Russes
du retournement de situation. Les PJ doivent agir vite : s’il
disparait dans les ruelles de la ville, il sera difficile de
remettre la main dessus. Les PJ doivent aussi agir propre-
ment : Dieu n’admet pas que 'on abatte un homme de dos,
mais cela ne s’applique pas aux informaticiens, pas vrai ?

SciNE 3 : I'D RaTHER D1t ON
My FeeT THAN Live ON My
KNEES !

Avec 'aide des étudiants, les PJ peuvent apprendre un fait
important : chaque soir, vers 22h, un train part de
la gare avec les « exilés » du jour qui sont ensuite
déposés dans les différents chantiers mis en place par les
communistes pour la « modernisation et la rationalisation
du pays et la rééducation des masses » (des goulags sur le
sol américain !).

L’un des arréts du train estle camp du Mont Rushmore
ou se trouve Bob. Le plus simple est donc pour les PJ de
s’'introduire dans le train clandestinement et de se laisser
conduire. Probléme : la gare est située au cceur du quartier
hyper-sécurisé des Russes. Impossible d’y pénétrer
facilement.

Visuel : prisonniers et wagons plombés

La pluie tombe de nowveau sur la ville plongée dans les ténébres noc-
turnes. Les hommes et les femmes « raflés » du jour attendent, regroupés
par dizaines sous la pluie. certains sont menottés. Ils grelottent dans
les vétements légers qu’ils portaient au moment ot ils ont été arrétés.
Les Russes, narquots, chaudement emmatouflés, les gardent Ralachnikov
au poing et bergers du Caucase aboyant de maniére sinistre.

Petit a petat, les groupes entrent dans la zone sécurisée et se dirigent
vers la gare ferroviaire.

Bien que les PJ puissent choisir d’entrer discrétement dans
la zone et se faufiler jusqu’au train, le plus efficace est sans
doute de mener un assaut frontal avec les étudiants
montés sur leurs pick-up avec des haut-parleurs tonitruants
diffusant Bruce Springsteen « Born in the USA », car,
suivant la régle n°1 du genre, « Tout ce qui est spectaculaire
est efficace ». Enfin, au moins en tant que diversion pour
que les PJ puissent s’introduire sur place.

Le quartier des Russes entoure la gare et comprend une
demi-douzaine de blocs, les plus éloignés du chemin de fer
étant d’anciens petits immeubles de bureau, quelques
immeubles d’habitation, et au fur et a mesure que ’on se
rapproche de la gare, des entrepdts, des locaux techniques.
La plupart des batiments sont vides, hormis les quelques
immeubles utilisés pas les Russes comme QG, logements,
stockage de matériel ou prison. Au centre, se trouve une
petite gare ferroviaire avec 3 quais.

Les acces sont tous bouclés : la plupart des rues sont
barricadées par des lignes de défense comprenant
sacs de sable, blocs de béton et barbelés. Deux entrées sont
possibles au nord et au sud car « simplement » protégées
par de lourds portails de bois surmontés de barbelés avec
guérites de surveillance. Les voies de chemin de fer a est
et al’ouest sont bloquées par des wagons de marchan-
dises vides que les trains entrant en gare doivent pousser
lentement, et qui font, le reste du temps, office de barricade.
Les Russes ont posté des tireurs vers P’extérieur
et défini un no man’s land d’une cinquantaine de meétres,
délimité par des bandes jaunes au sol, a I'intérieur duquel
ils tirent a vue. Seules les entrées officielles (les deux portails)
peuvent étre approchées de pres. Une fois sur place, 1l est
facile de s’introduire dans le train, que ce soit en se faisant
passer pour des prisonniers ou en se cachant entre les
wagons (ou a la limite en « hijackant » les conducteurs de
la locomotive).

SCENE 4 : THE RIGHT TO OWN
GUNS IS THE RIGHT TO BE FREE !

Visuel : les Grands hommes défigurés

Le tran approche du Mont Rushmore, et dans le lointain, alors que
le jour se leve, les P observent le masque de Karl Marx commengant
a effacer le visage de Lincoln par la gauche, et les visages de Lénine,
Staline et Brejnev dévorant les figures magnifiques mais d jamazs
meurtries de Jefferson, Washington et Roosevelt. .. Pus, alors que le
train s’approche, ils distinguent une quarantaine de jeunes tailleurs de
pierre, prisonniers, humiliés par les nombreux Gardes rouges. Les
prisonniers en haillons sont enchainés les uns aux autres et forment
une longue chaine qui court a travers la montagne le long d’étroits et
fragiles échafaudages. C'est laube et ils sont déja tous au travail.

Les Gardes rouges sont partout, avec des chiens, et crient sur les pri-
sonniers qui ne travaillent pas assez vite, voire les frappent @ coups de
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crosse. On entend le bruit des petits marteaux des tailleurs de pierre,
le bruat des chaines, les hurlements des jeunes a bout de force, les insultes
en russe des gardes. ..

Les PJ doivent extraire Bob, et, si possible, libérer les
trente neuf autres jeunes forcats.

Pas évident...

+ Siles PJ attaquent trop frontalement, avec des armes
de guerre, le risque est fort que des prisonniers
soient blessés, voire tués par erreur. L'effondre-
ment d’un échafaudage serait catastrophique.

* Siles PJ se faufilent trop subtilement, outre le fait
que ce n’est pas tres spectaculaire, il y a des chances
qu’ils se fassent repérer et soient faits prison-
niers par les Russes.

A eux d’agir avec doigté mais détermination. Voici quelques
pistes :

* LeMont Rushmore est une falaise, c’est a dire qu’il
est assez facile d’accéder au sommet par ’autre face,
par exemple a cheval, et d’en descendre discrete-
ment parmi les prisonniers, sans trop se faire remar-
quer. La falaise peut étre escaladée et effectuer
des manceuvres acrobatiques en se tenant d’une
main au nez de Karl Marx est envisageable. Le
contraire serait trop décevant.

* Au pied du mont, autour de la petite station de
train, on trouve les baraquements des prisonniers, la
cantine et les logements des gardes, de nombreux
véhicules, des tonnes de gravats et de déblais charriés
ici. endroit idéal pour une belle diversion.

Les difficultés sont les suivantes :

* Les gardes sont résolus et bien armeés. Ilsne
tirent pas volontairement sur les prisonniers, mais
en cas de besoin, n’auront aucun remord a faire
des victimes collatérales.

* Les échafaudages sont fragiles, tres fragiles,
les mats de souténement craquent facilement, une
simple salve de mitraillette peut suffire a faire s’af-
faisser 20 m de linéaire...

* Lesjeunes n’attendent bien entendu qu’une occa-
sion pour se sauver, mais ils sont fermement
enchainés. Une partie importante du travail des
PJ sera de trouver une solution pour desceller les
chaines de la falaise. Par contre, une chaine des-
cellée peut s’utiliser telle une corde pour bondir
d’un échafaudage a l'autre.

D’autres éléments de décor peuvent étre utilisés :

* Oui, il y a des wagonnets ! Ils montent et des-
cendent le long d’un échafaudage dédié pour éva-
cuer les déblais. Oui, une poursuite en wagon-
nets est hautement souhaitable.

* Ilyaaussi un tapis roulant menant vers un gros
concasseur qui est 1a pour réduire les déblais en
poussicre avant de les jeter dans la riviere en contre-
bas, comme dans ce film gauchiste qu’est Indiana
Jones et le temple maudt.

Les prisonniers
Ce sont de jeunes américains, faibles, terrorisés et fati-
gués, mais qui se révolteront s’ils constatent que les évé-
nements tournent en leur faveur. Néanmoins, enchainés,
ils ne peuvent pas faire grand chose, a part des petites
actions comme utiliser leurs chaines pour étrangler un
garde ou faire un croc-en-jambe.

Bob, dernier arrivé, est a un des postes les plus ingrats :
il décharge les wagonnets sur le tapis roulant qui emmene
les gravats au concasseur. C’est aussi un poste dange-
reux, il peut se faire renverser par un wagonnet, tomber
sur le tapis roulant et se faire broyer.

Les Gardes rouges

IIs sont a peu pres quatre vingt, et se répartissent sur
tout le site. Certains sont devant les baraquements et se
réchauffent avec du café allongé a la vodka ; d’autres sont
sur les échafaudages ; d’autres, enfin, gardent les envi-
rons. Un petit bureau semble important : c’estla que sont
rangés les plans et que se trouve Boris, I'architecte fou qui
dirige cette aeuvre.

Boris

C’est un architecte spécialiste de la démesure, ct
son tempérament est a I’avenant. Il est complétement
dément, gesticule, hurle, lance des imprécations, et est
tres vif. Il repére facilement les intrus avec une sorte
de sixieme sens et est capable de se faufiler trés vite
hors du danger. Il peut donner du fil a retordre a des PJ
qui voudraient étre discrets, mais il n’offre sinon pas
beaucoup de résistance.

Le Colonel Youri

C’est le chef du camp. Unanimement craint, il est
toujours flanqué de ses gardes du corps, deux ex-na-
geuses olympiques d’Allemagne de I’Est, Olga et Frida.
Ces deux créatures, visiblement issues du croisement entre
une femme et un bulldozer sont spécialistes du combat
au corps-a-corps et devraient donner pas mal de fil a
retordre aux PJ.

Le Colonel lui-méme, d’origine sibérienne, a depuis
son plus jeune age été habitué a tuer les ours polaires
amain nues. C’est un ancien catcheur, spécialiste des
prises acrobatiques, qui excelle également a ’arme blanche.
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Son ancien nom de scéne « Egorgeur de Yakoutsk »
n’est absolument pas usurpé, et sa froideur tout arcti-
que ajoute a sa réputation. Une ancienne blessure de catch
lui ayant lésé un nerf cervical, il ne ressent plus aucune
douleur, ni aucune sensation comme le chaud ou le
froid. Il ne faiblit donc jamais, y compris sous les coups
ou dévoré par les flammes et reste toujours calme et
déterminé.

Sa force est bien entendu herculéenne et il prendra
comme un affront personnel la tentative des PJ de libérer
les prisonniers.

Ala fin, tout devrait exploser dans un incendie magnifique,
tandis que les prisonniers libérés s’égaillent dans la nature,
et que les PJ, accompagnés de Bob, empruntent un véhicule
pour rentrer a la maison.

THE END

(et, non, il n’y a pas de morale)

BONS PRE-TIRES AMERICAINS

Abby Sheppard

Petite Brunette énergique et tétue

Profession : femme d’agriculteur
Passion : La religion

Intéréts compulsifs : Le créationnisme et ’anti-darwinisme
(10), le Feuilleton « Les Feux de I’ Amour » (10)

Récemment mariée a Brian Sheppard, elle est la nouvelle
«recrue » du clan Sheppard et a fort a faire pour étre a la
hauteur de I'avenir qui lui est réservé : elle sera un jour la
femme du patriarche du clan, lorsque Brian en aura pris
les rénes. Elle cherche donc a étre a la fois la femme d’in-
térieur parfaite, I’épouse parfaite, la femme d’affaires
capable de gérer le ranch, et la paroissienne modele.

S’engager dans I'aventure représente ’opportunité de
prouver la valeur de son engagement, aussi bien aupres du

Clan Sheppard que de Jésus.

Strength 8

Manual dexterity 8

Agility 12

Alertness 15

Constitution 7

Skills principaux : Engineering : cuisine et intérieur 13
Connaissance religion 12

Fast talk 14

Business management 12

Brian Sheppard

Blondinet poupin a taches de rousseur naif et conciliant
Profession : agriculteur
Passion : La céréaliculture et I’élevage de chevaux

Intéréts compulsifs : Les ¢rop circles et autres manifestations
extraterrestres (8), Les images de chevaux (12)

Récemment marié a Abby Sheppard, il est ’héritier du
clan Sheppard. Son réel talent pour la culture céréalicre
fait de lui un homme clef qui intéresse certains Russes,
lesquels aimeraient transformer le ranch en kolkhoze. Brian
le sait et se sent en devoir de montrer sa résistance et son
refus du bolchevisme aupres des siens avant qu’ils ne le
soupconnent d'intelligence envers I'ennemi. C’est la raison
de son engagement dans 'aventure.

Strength 12

Manual dexterity 10

Agility 8

Alertness 8

Constitution 12

Skalls principaux : Drwing, heavy vehicules : 14
Horse nding 13

Vehicule repar 12

Jake Reynolds

Grand sec au regard sévére maniaque et rusé
Profession : vendeur de fournitures agricoles
Passion : Le ranch Sheppard

Intéréts compulsifs : I’ébénisterie d’art (12), Les tueurs en
série (8)

La famille Reynolds est associée par les mariages aux
Sheppard, mais a toujours été moins riche, moins
brillante... Jake, oncle d’Abby fait tout pour que les Rey-
nolds soient acceptés par les Sheppard comme les leurs.
Mais il se sent toujours lui et sa famille, un peu « laissé de
coté », Il tempere sa frustration en lisant des biographies
de tueurs en série et se demande s’il serait capable de passer
al’acte tout en faconnant des chaises.

Strength 8

Manual dexterity 13

Agility 10

Alertness 9

Constitution 10

Skalls principaux : Bargain 14
Business management 13

Craft 12
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Jethro Sheppard

Senior grisonnant au regard franc, inflexible et droit

Profession : ancien militaire a la retraite reconverti dans
I’agriculture

Passion : La famille

Intéréts compulsifs : Les avions militaires (10), ’honneur
etle drapeau américain (10)

Jethro, 'oncle de Brian est veuf depuis I'invasion russe et
n’a plus rien a perdre. Il ne fait pas tout a fait confiance
dans les capacités des jeunes a assurer la mission, il se sent
donc obligé de les accompagner. Et puis, apres tout, c’est
le seul a avoir fait le Vietnam !

Strength 12

Manual dexterity 10

Agility 8

Alertness 8

Constitution 12

Skulls principaux : Automatic weapons 13
Hand-to-hand 12

Pistols 12

Interrogation 13

Tonio Prizzi
Costaud souriant et bavard, moqueur et fidele
Profession : Ouvrier agricole
Passion : Les femmes

Intérét compulsif : Le cinéma (10), la cuisine italienne
(10)

Si Jethro part, Tonio suit, c’est comme ¢a. Il ne se 'avouera
jamais mais il montre une fidélité a toute épreuve envers
cet homme qui est pour lui presque comme un pere.
Employé du ranch, découvert par Jethro, il doit tout a la
famille Sheppard et le sait. De nature enjouée et futile, le
clan lui apporte la rigueur et la force dont il a besoin. Qui
sait ce qu’il serait devenu si Jethro n’avait pas été¢ 1a ?

Strength 10

Manual dexterity 8

Agility 12

Alertness 10

Constitution 10

Skills principaux : Construction trades 12
Fishing 12

Locksmithing 14
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PREAMBULE
Scénario pour 2 a 3 personnages.

Lieu : Capitale ou ville suffisamment importante pour
disposer de studios de télévision.

Contact : Réseau habituel pour recruter des mercenaires.

Mission : Escorter une équipe de tournage animalier au
Kenya.

Epoque : Années 1980, mais facilement transposable 4 une
période plus récente.

1.A MISSION

Les PJ sont contactés par une chaine de télévision mondia-
lement connue de votre choix. Ils devront accompagner et
assister une équipe de tournage au Kenya durant une
dizaine de jours. Le salaire est de 3000 §, payé pour moitié
au départ et le reste au retour. Les frais annexes sont pris
en charge par la production.

[’équipe de tournage
Alice Gretier, 35 ans, journaliste d’investigation recon-
nue, professionnelle et charismatique.

Equipement : un Grid Compass 1101 (le premier ordina-
teur portable, surpuissant, qui cotite la bagatelle de 8000
dollars), délaissé au profit d’un carnet et d’un stylo a bille.

Caractéristiques : chercher 9, langue natale 18, psychologie 8, remarquer
9, photographie 8, langue anglaise 12. Points de vie 15.

Alan Mulligan, 43 ans, cameraman taiseux.
Equipement : caméra d’épaule, matériel audiovisuel et pho-
tographique, veste de reporter avec de nombreuse poches.

Caractéristiques : remarquer 11, conduire auto 10, photographie 14,
systeme D 6, tir 10, langue anglaise 14. Points de vie 16.

pour Trauma

D’abord paru dans un numéro spécial des
Chroniques d’Outre Monde avant une publication
augmentée chez Aujourd’hui Communica-
tion (1988), Trauma représente I'une des
rares incursions de la création roliste dans
le monde contemporain, dotée de surcroit
d’une intention réaliste : il proposait de placer
les joueurs (il était d’ailleurs recommandé de
se jouer soi-méme) dans la peau de merce-
naires au c