Jeu mortel

Une murder co-écrit par :

Christophe Cayrel
et
Michael Menoret

Nombre de joueurs : 6
Nombre de MJ : 1
Durée : 3 a 4 heures.

Remerciements aux béta-testeurs : Laurent, Darklarime, Anais, Giacinto, Kevin

Tout adepte du dieu orthographe qui souhaiterafissiaquelques heures de sa vie a ce dieux cruel
en corrigeant ce scénario peut ajouter son nom ici.

Inspiré du film Jumaniji



Table des matieres

Petit réSUME de INiSTOINE.......ooiiiiee e e e e e e e e e e e e 2
L'organisSation de 18 MUITET...........uuuuiie e e et b bbbt e s e e e e e e e e e et e e e eennes 4
FICNES ES PEISONNAQGES. ......uviiiiiiii ittt s s e e e e e e e e e e eeeaaaeeeaaaeeeeeeeaaasasnn s eeeaaeaaeees 7
Van Gaal « 1€ CRASSEUN ».....ciiiiiiieii ettt e e e e e e e aeeeeasss et esaeeeeeeeeesannn e eees 8
Peter SMIth « 1€ SUNVIVANT 3........cooiiiiiceeeceei e e e eeer e e e e e e e e e e e e e e e eeeaaaa e eeees 10
Eliana POIINSKY « FArCREIE ».........uuuiii e et e e e e e eeeeeee e e e e e e e e e e aa e eees 11
John Edward « 1€ ChIMISTE ».......cccoooiii ettt ereee e e e e e e e e e e e e e e ennns 13
Georges Cavendish « Le paranOiaqUE »......ccceeeceeeeiiiriiiieeeeeeiiiieeeeeeesinseeeseeensessnneeeeseesans 14
Michael Brown « 1€ AEAIET »..........eeiiiiii ittt e e e e e e e e eeeeera e e e e e eeeeaaeeeennes 15
T T Lo o T U [ PSSP 16
0 [0t PP PPPPPPPPPRPPPPPPTN 16
100 [TodS ISRy o =T ][] SRR 19
PlaN € 18 MAISON. .....eiiiiiiiiiiiie e s ettt ettt et e e e e e s s s bbbbbb bbb seesba e e eeeeenes 19
DBUXIEIMIE PAITIE. ..eiiiiiiieee e e e e e e e ettt e e e et eeeaaaeeeeeeeesssaaneeeeeeeeeaaaaaaeaaasssssaansnnnnnnnns 21
LIEUX @ VISIEOI ..ttt oot ettt et e e e e e e e e e e e s e e e e e e e e ee e e e e e e e e e e e e s e a e e e e e eentaaneeeeees 21
Plan de 18 JUNGIE.. ..ottt ettt b e e e e e e e e e e e e aaeeeans 24
Listes des pouvoirs de chacun des PersSONNAQES.........couvvvvvereeiriiiiiiiiseae e e e e ereeeeaaeeerannaeeennnns 25

Petit résumé de I'histoire

Il'y a 150 ans un chasseur du nom de Van Gaaléranjeu indigene bizarre dans la jungle. Il
lance les dés et est absorbé par le jeu. Les augrrores de I'expédition s’apercoivent de la
disparition de Van Gaal et, ne le trouvant pagailsenent le jeu en Europe. Van Gaal perd la
mémoire et la raison. Le jeu le transforme et Vielet le chasseur, une créature du jeu, qui est
agressive et dont le but est de chasser les intrus.

Ilya 10 ans: Le jeu a atterri chez le vieux P&fward. Il accueille régulierement son petit-fils
(John Edward), le fils du voisin (Georges Cavengdishun autre enfant du quartier (Peter Smith).
John Edward découvre alors un coffre de pierresiguées, mais il ne comprendra la valeur de
cette découverte que quelques années plus taet. $ratth lui découvre le jeu, et lance les dés. I
est a son tour coincé par le jeu et ne pourrdibeé que par un autre joueur qui ferra un double
six. Sa disparition met en émoi le quartier.

Il'y a 8 ans : John Edward qui n'allait plus chez grand-péere depuis 2 ans coupe les ponts
définitivement.

Il'y a 4 ans : Georges Cavendish hérite de la maisoces parents et s'y installe (en fait il ne I'a
jamais quitté). Il commence son lent voyage verstahproche de la folie fait de délires
paranoiaques et de pulsions sadiques.

Il'y a 3 ans : John Edward commence a travaillerr peomafia en tant que fabriquant de drogues
synthétiques.

Iy alan: Michael Brown, un dealer de la maf$h capturé apres s'étre fait balancé (mais pas par
Edward, I'histoire est montée de facon qu'il pugeseoser la question quand méme). Il est
condamné a perpétuité, et commence a purger sa.pein

Il'y a 6 mois : Le vieux Peter Edward fait app@llEliana Polansky une spécialiste en livre ancien
pour expertiser sa bibliothéque. Celle-ci en famtldans le grenier découvre le jeu et s'y essaye.
Elle fait la connaissance du chasseur qui tombeuegna d'elle. Cela brise l'influence du jeu sur lui
et il devient de moins en moins aggressif. Avadd'alu chasseur elle progresse beaucoup dans le
jeu. Elle fait aussi la rencontre de Peter Smith.

Il'y a 3 semaines : Une cargaison de drogue que Hdtvard devait remettre a la mafia est détruite



dans un accident de voiture, la mafia lui demareleethbourser. John se rappelant le trésor de son
grand-pére décide de lui rendre visite.

Iy a 1 semaine : Michael Brown s'évade de priggores avoir étrangler un balayeur et s'étre fait
passer pour lui.

Le matin méme : Michael Brown tue un policier engant qu'il était a sa recherche il lui vole ces
papiers avant de s'enfuir.

Vingt minutes avant : Eliana lance les dés. Elieua double six, libérant ainsi Peter. Peter Va a
salle d'eau du vieux et se lave, se rase, se desgheveux. Il est méconnaissable.

Trois minutes avant : Georges Cavendish dans doe géaranoiaque décide d'assassiner le vieux
Peter Edward. Il verse du désherbant total, piques de débarras, dans le verre du grand pére. Puis
va se cacher derriere le débarras (en se salisHamtif le vieux dans la maison mais se fait
surprendre par John Edward qui arrive en voitlirge tache dans le placard, en ressortant il croise
Michael Brown qui souhaite réquisitionner la voguf'Edward en usant de sa nouvelle plague de
police.Les trois personnages se retouve dansda sal le vieux Peter Edward git mort

empoisonné. Peter rentre juste derriere.

Deux minutes avant : Eliana libére le chasseugésalvant I'énigme du jeu. (Celui-ci a son habit
ensanglanté a cause du dépecage d'un tigre, gmftiites fausses pistes). Elle le quitte 2 seeond
puis ils descendent dans le salon ou ils rejoigtoard les autres protagonistes.



L'organisation de la murder

1) préparation

Avant de vous lancer, prenez le temps de lireitde$ de tous les personnages pour ne passer a
c6té de rien. Puis donnez les fiches a chacun sigoueurs. Eliana et Van Gaal sont probablement
les réles les plus faciles. Evitez de les donrmy kbbngtemps a I'avance pour que les joueurs ih'aien
pas la tentation d'échanger des informations surpersonnage.

Le jour J, prévoyez entre trois et cing heures fpepartie, une réserve de nourriture pour les soup
de barre et la liste des accessoires : Une bautiglidésherbant, la lettre adressée au chimiste, le
GPS, la carte magnétique, un paquet de dés (aveadds différenciés si possible), le couteau de
cuisine (prenez un faux c'est plus prudent), l&ebemn bois avec des pierres précieuses dedans (des
faux bijoux peuvent faire I'affaire sinon des dotik...), la lettre d'Eliana, le jeu (une grossiebde
jeu de sociéte fera l'affaire), I'arc, la cartdadpingle, 'article de vieux journal, I'épée roéd, le

fusil, la machette, la lance (prenez de faussesgyna clef de la cabane de Van Gaal, le pisttlet
I'insigne de police.

2) Briefing des joueurs

Une fois les joueurs arrivés, prenez les un pagaur répondre a leurs questions si nécessaire et
leur donner six points d'action. Montrez & Van Gzl fusil, donnez-lui les clefs de sa cabane.
Montrez a Eliana l'arc, la carte, les dés, le j@axettre. Montrez a Peter le jeu. Montrez au
chimiste le GPS et la lettre de menace de la migiitmtrez au voisin la bouteille de désherbant
total. Montrez a I'évadé la carte magnétique, dptimde pistolet et son insigne de police. Insiste
un peu pour Eliana sur la nécessité de finir lep@ur elle. Briefez Brown sur son role dans les
premieres minutes de jeux (cf infra). Tout est @rAtors on commence.

3) Mise en scene et introduction

Posez un traversin par terre pour symboliser ld.nvettez John Edward a coté. Cavendish et
Brown ensemble d'un cété de la piece. Peter |égarederriere eux. De l'autre c6té de la piéce Van
Gaal et Eliana. Laissez Brown faire sont role pllaya devoir questionner rapidement les
personnes sur leur raison d'étre la et leur ide(ffi elles n'arrivent pas a répondre, il ne das p

trop insister, il y a des chances que le chassdReter soit bien bloqués, il pourra réinterroger e
privé). Puis il proposera de fouiller la baraquea eecherche d'indices.

4) premiére partie

Les joueurs pourront au choix examiner un persomeagexaminer une piece. En théorie chaque
indice doit étre trouvé au moins une fois. Quaindite 1 d'une piéce est donne, passez au 2 pour la
deuxiéme personne qui demandera la méme piécesédai suite un indice récupéré ne peut plus
étre donné ainsi certains joueurs peuvent visgerpgieces vides (dommage).

Certains indices peuvent étre récupérer mais lesujs n'‘ont pas l'obligation de le récupérer.
(attention vous devez tout de méme distribuer Bate couteau de cuisine sinon la deuxiéme partie
ne sera pas jouable, donner la carte de la jursgleoehaitable mais pas indispensable).

Si les 6 points d'action ne suffisent pas vous pawen distribuer d'autres. Le but n'est pas debrid
les joueurs mais d'équilibrer le nombre d'indices ghacun recoit.

Gardez a l'esprit qu'Eliana doit trouver les dds®tancer pour débloquer la deuxiéme patrtie, elle
ne doit pas le faire trop vite (sauf gros coup lignce elle devrait mettre un peu de temps). En
théorie avec ces pouvoirs et son allié (Van Gaal)s ne devrez pas avoir a I'aider. Au pire des cas
si ¢ca coince au bout de deux heures, donnez hare de la personne qui a récupéré les dés (surtout
si c'est Peter) et vous devriez passer rapidemland€uxieme partie.



5) deuxiéme partie.

Lorsqu'Eliana lance les dés, interrompez la pattennoncez leur qu'ils rentrent dans une deuxieme
partie. Lisez ce texte.

Alors qu'Eliana lance les dés, la maison autouwvdes se trouble, et apparait alors une épaisse
jungle. Une voie grave parle dans votre téte : «Psurvire vous devrez collaborer pour trouver et
amener les 4 idoles au plus proche du totem. Uisecki fait si vous voulez quitter la jungle vous
devrez les disposer autour du totem. »

Annoncez leur que les points d'action sont dés@matiles et expliquez leur qu'ils se sententéorc
de collaborer du moins jusqu'a ce qu'ils aienbreté les quatre idoles et les aient amené au totem.

Sortez la carte de la jungle. Les joueurs vont oleedéplacer dans la jungle pour visiter lesdieu
et rassembler les 4 idoles et les armes restantes.

Pour pouvoir se déplacer dans la jungle ils doigendéplacer au moins par groupe de deux, avoir
une arme et une personne disposant de la connagsdas lieux.

Les 6 armes sont la lance, le couteau de cuisare, le fusil du chasseur, la machette, I'épée
rouillée. (le pistolet n'étant pas chargé n'estyseessarme)

Peter, le chasseur, et la personne possédantdadisposent de la connaissance des lieux.

Ne leur donnez pas les régles laissez-les les lubierc

Si une personne essaye de partir seule : expligugm'elle se sent oppressée par la jungle et que
seul, le chemin lui semble trop dangereux.

Si un groupe essaye de partir sans la connaissanegrain : expliquez qu'il se perd et est obligé
de rebrousser chemin.

Si un groupe essaye de partir sans arme : Expliguere sur le chemin il rencontre de dangereux
prédateurs et que sans arme il est obligé de rebeoghemin.

6) L'acte final

Un peu avant I'acte final il faudra leur dire, Bupourront bientét vider leur querelles et attadae
personne de leur choix.

L'acte final se déclenche lorsque les 6 persoraves, les 5 armes et les 4 idoles, visitent le volca
des singes fous.

Chacun peut utiliser une fois son arme contre guehg Georges annonce la cible de son pouvoir
(discretement) puis les joueurs doivent annonagslattaques en méme temps. Toute personne
désignée meurt (sauf Peter qui peut éviter una@saule attaque). Puis le chasseur utilise sa
deuxieme attaque (si il est équipé). Les survivpatssent piller le corps des morts mais ¢ca doé étr
rapide (principalement pour le coffre de pierre&cpguses).

Une fois le ménage fait quatre personnes sur xepetentiellement encore en vie) doivent se
désigner pour activer le retour dans le mondeegg8lilles quatre personnes ne sont pas trouvées
tout le monde reste dans la jungle car les aveargin'ont pas le temps d'activer le totem avant
I'arrivée de la lave sinon tout le monde (enfindsints uniquement) rentre dans le monde réel.

7) L'épilogue

Le but est d'inventer une fin crédible pour chades personnages. Voici une petite aide pour un
résultat plus crédible, mais rien ne vous empéeharader selon les personnages et les aides qu'ils
s'‘apportent.



Si ils reviennent dans le monde réel, chacun de=ujs (méme les morts) doit donner son avis sur
l'identité du meurtrier et voir si ils ont compdes choses sur l'identité des personnes (surtout po
Michael Brown). Au besoin procédez a un vote. Cidrgiz que la position de la majorité est la
position des autorités. Si il n'y a pas de majaliédre considérez que les autorités n'ont pavéou
le meurtrier ou n‘ont pas de preuves suffisantego¥ez le meurtrier présumeé en taule pour le
restant de ces jours. Puis passez aux événem@érdatgoour I'épilogue pour chacun des
personnages survivants.

Si ils ne reviennent pas dans le monde réel, lawdste du meurtrier n'a aucune importance,
passez directement aux événements suivant poilodjép pour chacun des personnages
survivants.

Van Gaal de chasseus

Si il reste dans le Jumanji avec Eliana vivanteavB vous avez accompli votre réve et vous vous
associez avec la femme de vos réves pour devesrielex meilleurs chasseurs de la jungle pour
I'éternité. (le cas échéant) Seul ombre au talieder n'est pas encore mort, mais il ne pourra vous
échappez éternellement.

Si il reste dans le Jumanji avec Eliana morte S\@ies retourné a votre vie tranquille dans la
jungle, faite de longues parties de chasses. Maedhhsement Eliana, la créature qui avait ensorcelé
VOS Sens n'a pas survécu a l'aventure mais vavsZipour 'oublier. (le cas échéant) Peter n'ast p
encore mort, mais il ne pourra vous échappez dtenment.

Si il revient dans le monde réel avec Eliana vigantous avez malheureusement quittez
définitivement votre jungle sans possibilité d'totener. Eliana cherchera a vous aider un premier
temps mais devant votre abattement, elle vousaffi possibilité de retrouver une autre jungle ou
vous vivrez seul en tant que braconnier jusqufin lde vos jours.

Si il revient dans le monde réel avec Eliana moyteus avez malheureusement quittez
définitivement votre jungle sans possibilité d'totener. Vous finissez par vous enfuir et vivre en
ermite au fond d'un bois jusqu'au jour ou vousdreies gardes chasses venus pour arréter vos
braconnages. Vous finirez vos jours dans un asitedl.

Peter

Si Peter reste dans le Jumaniji, et le chasseuivestt : Quelle horreur ! Vous revoila coincé dans
ce jeu définitivement. Le chasseur vous traqueotasjet vous savez qu'un jour il vous attrapera et
vous tueras.

Si Peter reste dans le Jumanji, et le chassean@stQuelle horreur ! Vous revoila coincé dans ce
jeu définitivement. Seul changement le chassest plas a vos trousses. Mais votre survie dans
cette jungle hostile doit continuer.

Si Peter revient dans le monde réel : Enfin deuradans le monde réel, définitivement. Il est temps
pour vous de commencer votre nouvelle vie. Quehban!

Eliana

Si Eliana reste dans le Jumanii, et si le chasgeant : Vous resterez enfermé dans le jeu pour
I'éternité. Vous finissez par partager votre vieale chasseur qui vous a déja tellement aidé et
apprenez a vous adaptez a votre nouvelle enviroanieiais au fond de vous, vous avez
l'impression d'étre passé a coté de votre vrai vie.

Si Eliana reste dans le Jumanii, si le chasseunesdt: Vous resterez enfermé dans le jeu pour
I'éternité. Petit a petit, vous apprenez a vouptedad votre nouvelle environnement. La chasse et
votre arc vous permettent de survivre. Vous chagsgdus en plus de proie et de plus en plus
grosses. Vous oubliez votre passé, votre persaé@rsadifface. Vous devenez la chasseuse. Au fond
de vous il ne reste qu'une petite voie qui voupele que vous avez perdu.

Si Eliana revient dans le monde réel : Vous avézcude jeu. A votre retour dans le monde réel,
vous en profiterez pour écrire un livre (le casé&ett si ils sont encore vivant) avec l'aide derPete
et/ou de Van Gaal inspiré de vos aventures. Ce teviendra un best-seller.



John Edward

Si John Edward reste dans le Jumaniji : Vous restBrmé dans le jeu. Votre vie y sera courte vous
n'étes pas fait pour la vie dans la jungle et Vmiiez empoisonné par un serpent loin de votre
chere femme qui souffrira des mauvais traitemeatg anafia a votre place.

Si John Edward revient dans le monde réel, maipasde trésor : Vous revoila dans la vie réelle,
malheureusement, la mafia ne vous a pas oubliéhdradans I'dme vous vendez votre maison et
repartez de zéro pour payer vos dettes. Votre femaste a vos c6té malgre tout mais vous resterez
a jmais pauvre.

Si John Edward revient dans le monde réel, etr@$er : Vous revoila dans la vie réelle. Le trésor
vous permet de payer la mafia et méme de recommeaneanouvelle vie au soleil avec votre
femme.

Georges Cavendish

Si Georges cavendish reste dans le Jumaniji : Vusverrez jamais votre petite maison. Et vous
finirez rapidement dans le ventre d'un lion, vateeniére satisfaction sera qu'ayant sur vous une
vieille bouteille de laxatif au moment de vous éaievorer, vous lui filerez une semaine de chiasse
de tous les enfers.

Si Georges cavendish revient dans le monde rérlteTcette aventure, vous laisse un golt amer,
celui de n'avoir pas pu casser les pieds a taublede. Mais vous avez retrouver votre petite
maison et vos voisins ennuyants.

Michael Brown

Si Michael Brown reste dans le Jumaniji : Vous ay@#té un monde qui ne vous promettait que la
fuite et la prison. Vous vous faites tant bien qua a votre nouvelle vie dans la jungle, et apmene
les rudiments de la chasse. (Si le chasseur et&E§iant morts). Vous chassez de plus en plus de
proie et de plus en plus grosses. Vous oubliezvmassé, votre personnalité s'efface. Vous devenez
le chasseur.

Si Michael Brown revient dans le monde réel et spreidentité est découverte : il finit en prison.
Sinon :

Si Michael Brown revient dans le monde réel avaedsor : Il parait que le fric achéte tout. Et sou
avez découvert que c'est vrai. La belle vie votendtdans les iles, cocotiers et sable chaud.

Si Michael Brown revient dans le monde réel sang2or : Le retour dans le monde réel est cruel.
Bien que la police est perdue votre trace aujourditotre cavale continue. Difficile de savoir
qguand et ou elle finira.

Fiches des personnages



Van Gaal « le chasseur »

Bonjour a toi cher aventurier, tu es un chasseuryrai, toujours avec ta carabine, ton chapeau
colonial et ta veste. Tu aimes la chasse, tu vis pthe, et a chaque animal que tu tue, tu enuiais
trophée que tu expose fierement dans ta cabanee $ais depuis combien de temps tu existe, mais
cela fais presque depuis la nuit des temps, mémeeteamps, c'est une notion que tu ne connais pas,
tu ne sais d’ailleurs pas ce que c'est. Le seypsegue tu connais, c'est celui qui fais dehors.

Tu vis seul, au milieu d'une grande foret trés éamgse, mais tu n'en as pas peur.

Un jour, tu as trouvé un enfant dans la forétpetinhstinct de chasseur t'a dicté de I'abattre gour
faire un superbe trophée. Mais il est vif et aglea réussit a éviter tes pieges les un apresitess

. Tu l'as vu grandir, et. il a presque doublé dletat commence a avoir de la barbe. Il a réadsi
ridiculiser et tu souhaites sa mort .

Par un beau matin, tu as entendu une personnetarggnsais que c’était encore ce gosse. Tu y vas
avec ta carabine chargée, et pour la premiere tivisfoises une créature humaine, mais avec de
long cheveux, au plein milieu de la foret. Tu lméses dans ta cabane, et elle t'apprend quelle vien
d'un autre monde, qu'elle s’appelle Eliana et lgulet sait pas comment y retourner. Tu souhaites
en apprendre plus sur elle alors tu l'aides a dsoune énigme puis elle disparais devant tes yeux.
Elle revient régulierement par la suite te redereani@ I'aide, chose que tu t'empresses de faige, et
chaque fois elle disparait a nouveau, comme palien&dje t'envolte petit a petit, et te ferait
presque oublier le gosse qui te nargue. A proposalgosse, un jour, Eliana t'apprend qu'il
s’appelle Peter et un curieux sentiment de jalow'sievahit. Elle te dis que cela fais un an
maintenant qu'elle viens dans ce monde, mais &aisevraiment pas a quoi cette durée correspond.
Puis elle tannonce qu'elle pense avoir trouvé wyen pour que tu la rejoigne dans son monde.
Quitter ta forét ? On ne peut pas dire que cetehi@ante, mais tu n'as pas le courage de la contre-
dire.

Ce matin, alors que tu dépecais un beau tigre @aftset, Peter passe non loin de toi, il semble ne
pas t'avoir vu. Tu armes ton fusil et tires. Ctéimiderniére cartouche mais tu es sdr de l'augir e
Tu cours jusqu'au lieu ou il se tenait pour alleercher sa dépouille mais rien, il semble s'étre
volatilisé méme pas le début d'une piste par laglehurait fuit. Tu retournes a ton tigre et i
temps apres Eliana apparait, elle te demande apattrsa main. Alors que tu obtemperes la Jungle
disparait et vous arrivez dans une salle. Tu esduepris, et Eliana te dis de descendre les essali

et qu'elle te rejoindra juste apres, le temps lgufahge un document.Tu descend les escalier et te
retrouve dans le salon. Tu vois un homme a gereuagrté d'un homme allongé, qui te semble mort.
Par le fond de la piéce, deux hommes entrent slivi autre homme. Eliana descend les escaliers
quand l'un des hommes qui semble armé crie: Poaee personne ne sorte, avant que nous ayons



trouvé le coupable !

Vos objectifs :
_Retourner dans le monde d'ou tu viens avec Eéagaester
_Eliminer les géneurs, surtout Peter si tu le teteo

Comment vous habillez ?

Chapeau colonial, veste, tout droit sortit du 19siaele.

Vous possédez les clefs de votre cabane, bienangeak nouvel univers il est peu probable qu'elles
soient vraiment utiles.

Tes pouvoirs :
Frénésie du chasseur : si tu trouves deux armesuiias attaquer une deuxieme fois apres la
résolution de la premiére attaque.



Peter Smith « le survivant »

Bonjour a toi cher aventurier ! Durant ta tendnengsse tu jouais souvent avec tes voisins John et
George dans la maison du grand-pere de John Edwaus. formiez tous les 3, une bande de
chenapans inséparables ! Un jour, vous avez éouifle piece a I'étage qui avait plein de vieux
jouets. John a trouvé un coffre plein de petitesrrps de couleurs différentes et un peu
transparentes. Toi, tu as trouvé une boite degelia ouvert, et rien de ce qui était écrit ne te
semblait lisible, tu a vu deux dés puis tu lesreds... Tu as juste le temps de lifeTu attendras le

12 dans la foret ‘ue tout disparait autour de toi...

Tu ne te souviens de rien d'autre, hormis le faét depuis, tu vis dans une Jungle, et qu'elleest t
hostile, pleine d’animaux, tous plus dangereuxules que les autres. Mais tu as réussi a y survivre,
et voila maintenant plusieurs années que tu edalds cette jungle, et tu n'as rencontré qu'un seul
homme, un chasseur pour étre précis, Toujours sa@arabine et son chapeau colonial, et il tire a
vue sur tout ce qui bouge. Tu as vite compris| tpitonsidére comme une proie. Tu ne peut rien y
faire, mais il ne t'a pas encore attrapé, et teamptes pas te faire tuer si facilement. Tu saes qu
cela fait plus de dix ans que tu es coincé dare danhgle, car tu n'avais pas fété tes 13 ans dquand
es arrivé, et que maintenant, tu as une petitecbattbien grandis.

Il'y a peu, une femme est arrivée comme par mdgies pris peur et tu t'es enfui aussitot. Elle a
été ensuite capturée par le chasseur, qui I'a egengans sa cabane. Tu ne sais pas ce qu'il s'est
passé dedans, mais tu as revu plusieurs fois tamttene. A chaque fois elle apparaissait et
disparaissait comme par magie. Elle est vivanta,mbbablement su envodter le chasseur qui l'aide
a chaque fois. Il t'attaque beaucoup moins depuis.

Un jour, que le chasseur n'était pas dans le etlmt'as approché et tu as appris son nom Eliana.
mais tu ne lui fais pas confiance. Elle est tropche du chasseur, ¢a pourrait étre un piége pour
mieux te tuer. Et vu le nombre d'année que tu agesu dans cette jungle, c'est bien la derniere
chose que tu souhaites !

Aujourd'hui, alors que tu allais chasser pour terng tu vois la foret disparaitre et tu appacass

une piece assez sombre. Tu ne vois pas tres efdir, fais tomber plusieurs objet par terre que tu
remet en ordre, enfin tu l'espéres. Tu sors deéleepdescend un escalier, traverses ce qui semble
étre un salon. Tu continues ta route et entres daesalle d'eau ou tu vois un clochard. Mais c'est
seulement ton reflet dans un miroir, tu ne te rea pas du tout. Tu remarques que tu as
maintenant une barbe, trés sale, tes cheveux mntangs, tu es couvert de terre. Tu décides de
prendre un bain, tu trouves un rasoir et une reiseaux. Tu te coupes les cheveux de la méme
maniere que ton pere, pour ce que tu t'en souvesris tu te rases. Mais vu la longueur a couper,
et que c'est ta premiéere fois, tu te coupes suisége.

Une fois bien propre, tu sors de la salle d'eau entends du bruit dans le salon. Tu y vas et vois
deux hommes debout, un troisieme a genoux a catéqdiatrieme qui est allongé, il a I'air mort !
Eliana descend les escaliers et le chasseur dsasnes escaliers, il te poursuis méme une fois
sortit de la jungle, la poisse. L'un des hommes: &plice ! Que personne ne sorte, avant que nous
ayons trouve le coupable !

\os objectifs :

_ne plus jamais avoir affaire au jeu
_se disculper du meurtre
_recommencer une nouvelle vie

Comment vous habillez ?
Vous sortez d'une vie dans une jungle durant peéOdans, et ¢a se voit, habits abimés...

Tes pouvoirs :
Sixieme sens : si on t'attaque, l'attaque ratei@@atiguement. (utilisable une seule fois)



Eliana Polinsky « I'archére »

Bonjour a toi jeune aventuriére, tu menes une dowi® depuis un peu plus d'un an. Tout a
commenceé quand tu es venue chez ce vieil hommesasdemande pour estimer sa collection de
vieux livres. Trés tot dans ta jeunesse, tu t'#@ssée aux livres, car tu voulais toujours dégouv
leurs secrets. Tes parents t'ont demandé de fairgpart, et apres plusieurs échecs dans plusieurs
disciplines, tu t'es lancé dans le tir a I'arc !yTarrive plutdt bien, pour ne pas dire que tures t
douée. Mais tu préferes quand méme la lecturesseétudes de littérature t'ont conduite a devenir
expert en livre ancien.

Tu as commencé a estimer plusieurs des livres dibliathéque, mais trés vite, tu t'es intéresser a

débarras qui se trouve juste a coté. Que de clavseaktte piece! Des bibelots a ne plus en firir qu
trainent dans tous les recoins. Tu as trouvé wwevielle boite jeu avec un ancien dialecte que tu
arrives a déchiffrer grossiérement. Tu arrives mmendre que c'est un jeu de plateau, ou I'on doit
lancer deux dés. Tu lances alors les dés...

Le pion qui était sur la case départ s'est avamaiesteul, puis un message s'est inscrit sur leeent
du plateau. Tu es juste eu le temps de le lirgguata disparu autour de toi ! Tu te retrouves dans
une grande jungle, que tu n'a jamais vu de taSuegis alors devant toi, 2 singes ! Tu cries de peu
et les singes fuient. Tu entends alors du bruis pni homme tout droit sortit du 19éme siecle, avec
son chapeau colonial et son fusil surgi des fougyditaessemble a un chasseur qui s'est trompé
d'époque ! Il semble surpris de te voir comme sétlis une créature étrange. Il ne semble pas
vouloir te faire du mal, et tu le suis jusque dsagabane un peu plus loin dans la foret.

Tu lui expligue que tu es une femme, concept gusdmble étranger, et que tu ne sais pas comment
tu es arrivé dans cette jungle. Tu te souviensalarmessage écrit sur la boite de jeu et essalge de
comprendre. Tu demande au chasseur ou est la gchntied'eau, car c'est la que tu doit pécher 2
poissons. Le chasseur accepte de t'aider, et aeotdgrer le chemin, car il connait la jungle
parfaitement.tu apprend qu'il s’appelle Van Gaalus/arrivez en bas de la chute d'eau, et le
chasseur tire sur les poissons. Tu te dépéchésapi&t les poissons et tous disparait autour de toi
Te revoila dans la maison du vieil homme.

Par la suite, tu reviendras souvent pour contiduexpertiser les livres, mais sans retourner dans |
débarras. Mais la tentation est trop forte et netpurnes quand méme. Tu relances les des, et te
revoila dans la jungle, et tu as eu le temps @eldimessage. Tu retrouves le chasseur, et iétaid
faire I'action demandée. Et tu relances les désgpeetous les jours depuis, tu as méme fais une
carte de la jungle. Un jour, tu as décidé de prehain arc avec toi, car tu pense qu'il pourraise’é
utile dans la jungle. Depuis, tu remarques quédésseur semble de plus en plus intéressé pat toi, e
tu lui est reconnaissante pour toute l'aide da'ildurnie.

Tu rencontres également un homme, beaucoup ploe pue le chasseur, mais qui a peur de toi. Tu
apprend qu'il s’appelle Peter est qu'il crainthasseur. Il te trouve trop proche du chasseur et te
fuit.

Aujourd'hui, c'est la premiere fois que tu faisdaouble six, tu te dis que tu as beaucoup de chance.
Le mission te semble des plus faciles, car tujdste attraper un ami pour que tu reviennes avec lu
dans la maison. Tu le trouves, dans la jungleg lvune activité pas treés ragoutante puisqu'il@pe

un tigre. Tu lui prends la main et termine la tadbiee fois ceci fais, tu remarques des traces dge pa
et que plusieurs objets ont été déplacer dan®temu jeu. Tu dis au chasseur de descendre dans le
salon, et de t'y attendre, juste le temps quertges la carte de la jungle, entre deux livres dans
bibliotheque. Tu descend ensuite dans le salantend : Police ! Que personne ne sorte, avant que
nous ayons trouvé le coupable !



Grace ates recherches, tu as réussis a tradsiregkes de ce jeu.

. seuls ces deux dés peuvent étre utilisés

. il n'y a pas de limite aux nombre de joueursrgeaevoir I'énigme.
. les pions ne peuvent jamais étre déplacer hqgrarises des

. une fois la partie fini, le joueur ne peux pjusuer.

- il n'y as pas de durée maximum pour déchiffrex @nigme

: tout type d'action a l'intérieur du jeu est aig®

OO OUTWN PP

\os objectifs :
1-Trouver le coupable
2-Finir le jeu, il ne te reste plus qu'une caseidf Si tu lance les dés tu pourras le finir.

Tes pouvoirs :
Charme ravageur : Tu peux prendre un objet a ursspee contre sa volonté, mais n'en abuse pas
ton charme perdrait son efficacité. (Utilisable xiéais dans la partie et pas en combat)



John Edward « le chimiste »

« Les emmerdes volent toujours en escadrilles »

Qui étes-vous ? Vous avez 25 ans et vous étesnmewibelle baraque, belle bagnole, belle femme,
la vie vous sourit. Votre métier chimiste dansdlistrie pharmaceutique, mais ce n'est pas c¢a qui
vous fait gagner votre vie. Votre argent, vousdgrgez grace a vos liens avec la mafia russe. Vous
supervisez leur laboratoire de fabrication de deogynthétique flambant neuf qu'ils ont créé il y a
deux ans. Et grace a ¢a vous menez un grand &aiied

Il y a trois semaines, vous avez fait livrer unggohargement de came le fruit d'un an de travail et
la, c'est le drame ! Le chargement a bralé dans daraccident de la route, les flics n'ont rien vu.
Ouf Il Mais la mafia ne va pas vous lacher commeugaan de came c'est une quantité pognon
phénomeénal et ils veulent un retour sur investiesgmll va falloir cracher au bassinet. Mais a

moins de vendre votre maison, vous n‘avez paslebblhors de question de vendre votre maison,
votre femme ne doit pas avoir vent de votre doulde

Vous avez retourné la question plusieurs fois dertie téte et la réponse vous est apparue : Votre
grand peére. Ca fait bien 10 piges que vous neZ'pas vu. Mais vous savez qu'il cache chez lui un
magot : sous la forme d'un coffre rempli de piepescieuses. Il y a quinze ans, il vous prenait
régulierement pour les vacances. Vous jouiez rémarient, dans le grenier avec deux voisins. Un
jour en fouinant, vous avez trouvé un coffre rerdglipierres précieuses, vous n'avez pas compris a
I'époque mais il y en a probablement pour une fiertu

Ni une, ni deux, vous avez pris votre voiture esé&llez voir si vous pouviez retrouver son magot.
Vous étes entré chez lui, sans sonner, pour g faisurprise. Vous étes entré dans le salonuet vo
I'avez trouvé inanimé au sol. Vous avez cherchazpsails : il n'y en a pas. Il est mort ! C'est alor
gue cing personnes entrent dans la piece deuxesaalier du fond un dréle de bonhomme en tenu
de chasseur avec une femme, un autre avec deserétensés, enfin deux derniers passent I'entrée.
L'un deux doit étre le fils du voisin ¢a fait dirRsaque vous ne l'avez pas vu. L'autre crie : Pblice
Que personne ne sorte, avant que nous ayons ti®geépable !

Vos objectifs :

_Retrouvez le trésor du vieux, pour régler vos depvec la mafia et retrouvez votre femme.
PS : vous n'étes pas le seul héritier alors si pousiez éviter de partager.

_Vous disculper du meurtre.

Comment vous habillez ?
Avec classe et distinction, vous avez du flouzgaede voit.

Tes pouvoirs :

Intuition scientifique : En cas d’énigme a résoudreourras demander I'aide du MJ pour la
débloquer (2 utilisations)

Téte vissée : Personne ne peut te prendre lesahjettu posséde contre ta volonté.



Georges Cavendish « Le paranoiaque »

« C'est moi qu'il regarde ! J'en suis sOr ! Il m\esut ! »
Qui étes-vous ?
Félicitation vous étes le meurtrier.

Vous étes un solitaire, les idiots du coin dirdut@t un associable, voir un fou. « Associable »,
« fou » ? Qu'ils aillent tous au diable, ces comdon ! Vous voulez juste qu'on vous laisse en paix
faire votre vie. C'est comme cet idiot de voisiQuand vous étiez petit, vous alliez jouer chez lui
avec son petit fils John et ce voisin commentipgelait déja ? Ah oui Peter ! Il a disparu un jeur
personne ne sait ce qu'il est devenu.

Depuis vos parents sont morts et vous avez hé&itéut maison. Vous avez compris alors tous les
désagréments que I'on peut avoir lorsque l'on avdisins. Le chat du voisin qui vient pisser sur
vos fleurs. Bah ! Il fait moins le malin depuisifja’ bouffé la paté aromatisée a la mort au rat que
vous lui avez préparé ! Les fleurs piétinées, @fohs envoyés juste pour vous pourrir la vie. Le
produit a désherber qu'il a utilisé soit disantmpees plats de bandes. Mais non ! |l fait expréa d'
mettre trop pour faire crever vos beaux pétuniass! odeurs de barbecue... Quel enfoiré ce vieux !
Vous l'observiez régulierement avec vos jumellesjsvnarguez, voir quel coup fumeux il allait
vous faire. Depuis un an, une jeune femme lui ngaie régulierement, elle a méme apporter un
arc. Qu'est-ce qu'il pouvait faire avec elle cesgtégueulasse ?

Un jour, vous avez décider de passer a l'acte sAloe le vieux est parti dans sa maison vous étes
sorti de votre cachette et avez vidé une moitiééherbant total dans son orangeade qu'il avait
laissé trainé sur sa table de jardin. Tiens c@st mes pétunias, crétin ! Il est ressorti plus gtie
prévu vous vous étes caché derriere I'abri denaitla pris son verre et est rentré dans sa baraqu
Vous avez décidé de le suivre jusqu'a lI'entrée pédfier que votre plan marchait. C'est alors
qu'une voiture est entrée sur le terrain. Ni undeuix vous étes entré dans la maison et vous étes
caché dans le placard. La personne qui est arenémiture, est passée devant le placard, vous étes
ressorti en pensant pouvoir sortir. C'est alorargu'deuxieme personne est entrée en courant. La
poisse ! Il vous demande si vous étes le proprééti la voiture. Evidement non ! Il vous demande
de l'accompagner jusqu'au propriétaire.

Vous entrez alors dans le salon. Le vieux estra tecoté de lui son petit-fils que vous reconmeiss
tout de suite malgré les 10 ans qui vous séparsadderniére visite. C'est alors que deux autres
personnes entrent par I'escalier du fond : un homme d'un fusil et habillé en costume colonial
de la fin du 19éme siecle et une femme. Une dexrpeérsonne entre dans la piece juste derriere
vous. C'est alors que 'homme qui vous accompag@e Police ! Que personne ne sorte, avant que
nous ayons trouvé le coupable ! La poisse il vaifgbuer serré.

\Vos objectifs :

_Ne pas étre soupconné du meurtre

_Retourner dans votre chere maison

_Faire chier le monde (leur faire foirer leur olijescsi possible)

Comment s'habiller ?

Votre apparence physique vous importe peu. Riemtidf de ce que pense les autres. (vieux habits
déglingués ou bien tee-shirt avec un message estpdesstyle : « tu veux ma photo ? » « Les
autres sont des cons »...

Pouvoir du chiantos : Vous étes tellement hornpilgue vous pouvez faire échouer
automatiquement une attaque d'une personne dechaine Et ¢a vous fait marrer... (Au moment

ou ¢a bardera vous devrez annoncer a l'avanceggrsgnnage rateras son attague au MJ, une seule
utilisation)



Michael Brown « le dealer »
Qui étes-vous ?

Un dealer ? Oui ou plutdt vous étiez un dealsralun an. Et un gros poisson de la mafia russe.
Vous revendiez des drogues synthétiques qu'unithdoui se faisait appelé « le chimiste » créait
pour votre famille. Mais malheureusement, une tauques a dénoncer. Qui ? Aucune idée, mais si

Vous le pouviez vous vous vengeriez. Vous avepgtet pris pour perpete. Un an de tole ca
endurci... Mais surtout vous avez cherché a vofisrate cet enfer colite que colte.

Et il y a une semaine, vous avez eu l'occasions \@wez étranglez un nouvel agent d'entretien qui
vous ressemblait beaucoup. Vous avez pris sonramosa carte de laissez-passer et vous étes sorti
en vous faisant passer pour lui. Ah la liberté U§/@tes désormais en cavale. Vous avez cherché
appui au prés de la mafia, mais ils ont refuséalesaider. Les ingrats, qu'ils crévent tous ! day

ont donné un peu d'argent, et vous ont dit que deuiez disparaitre. Facile dans un pays qui vous
recherche comme I'ennemi public numéro 1.

Jusqu'a ce matin, rien ne permettait de vous latse@e que les flics avait une piste. Mais voda,
matin deux flics ont débarqué dans le bistrot ausvoainiez. Vous avez filé aux toilettes la paur a
ventre. C'est alors qu'un flic vous a suivit. Aviliine envie pressante ou vous filait-il ? Aucune
idée. Toujours est-il que sous le coup de l'admé@avous avez décidé de vous en débarrasser.
Vous l'avez étranglé, vous avez fouillé ses affa@teavez piqué son porte feuille, sa plaque et son
flingue et vous vous étes enfuit par la fenétre.

Vous avez marché pendant de nombreuses heure&jusgquartier tranquille. Vous avez fait
I'inventaire de ce que vous aviez. Une plaqueideduielques euros et un flingue méme pas chargé.
Une voiture est passé devant vous et s'est ganSeud@ maison juste devant vous. Vous avez
décideé d'user de votre plaque pour réquisitiormelture. On ne sait jamais sur un malentendu...
Vous étes entré dans la baraque et avez rencangrétit bonhomme qui a sursauté a votre entrée.
Bon ! Faut dire que vous n'avez pas sonne.

Apres interrogation, il s'est avéeré qu'il n'étais fhe propriétaire de la voiture. Vous lui demandiez
vous conduire aupres du propriétaire. Vous entvez i dans le salon, et vous apercevez un
homme habillé en costard agenouillée aupres daihhnomme visiblement mort. C'est a ce moment
gu'entrent deux autres personnes par lI'escalitorad: un homme armé d'un fusil et habillé en
costume colonial de la fin du 19éme siécle et enanfie. Une derniére personne entre dans la piéce
juste derriére vous. Qu'est ce que c'est que @ Badus sortez votre plague et hurlez : Police !
Que personne ne sorte, avant que nous ayons tigeépable ! Il va falloir jouer serrer.

Vos objectifs :

_Jouer votre réle d'enquéteur jusqu'au bout poasedveiller les soupgons.

_Trouvez un moyen de vous mettre définitivemens libatteinte des flics. Le plus simple étant un
gros paquet de pognon.

Comment s'habiller
Habits de tous les jours.

Tes pouvoirs :
Opportuniste : Tu peux voler a tout moment un oajgtielqu'un pendant que celui-ci est distrait.
Utilisable que deux fois dans la partie. (attentione peux pas voler une arme pendant un combat)



Premiere partie
Indices

Cabanon
Un charmant petit cabanon de jardin qui sert \ésit#@nt a ranger les outils de jardin.

1 .Le cabanon est tres bien rangé son proprié&tairile tres méticuleux. Tiens ! une bouteille de
désherbant total traine sur I'établi .(objet récaipe sauf par I'assassin il ne va pas se trimbaler
avec I'arme du crime quand méme)

2. Les plates bandes derriere le cabanon semhlemmté&ié piétinées.

Voiture
Une belle voiture de sport, un modele qui en a $®aapot et qui colte un bras, voir deux.

1. Vous trouvez une lettre adressée au chimisest lécrit : « Nous vous rappelons que nous
attendons le dédommagement pour la perte de matisiessuite a I'accident. Faute de quoi nous
serons obliger de prendre les mesures qui s'impos&as de signature. (objet récupérable)

2. Dedans un GPS traine. La derniere destinatioasjuentrée est celle de cette maison. (objet
récupérable)

Jardin

un joli jardin trés bien ordonné. On peut notevdéure qui est garée, le cabanon au fond du jardin
et la table de jardin sur la terrasse. Un cruchHoradgeade traine sur la table de la terrasse dust
cOté une trace brunatre en forme de rond margpedgionnement d'un verre.

Placard
Des traces de pas terreuses sont visibles darheclarg.

Entrée
Une carte magnétique traine dans un coin. Il esjméadessus que la personne est un balayeur. La
photo ressemble au policier, bien que ce ne seitypa(objet récupérable)

Salon
Le salon semble bien rangé, ce qui fait désores surtout le cadavre. Un verre renversé a roulé
par terre.

1.Le mort semble avoir souffert, un peu de vomngason front est ouvert comme si il avait été
cogné par un objet contondant.

2.En observant de plus prét la table basse onumopeu de sang sur un coin.

3. Le journal du jour est rangé dans un porte maga®n peut y lire plusieurs articles : en ce
moment la presse fait ces choux gras de la recrades de la consommation de drogue chez les
jeunes des quartiers défavorisés, I'évasion d'uisermier qui a tué un agent d'entretien, de la
plongé du PSG dans les méandres de la ligue Lamealsriolages dans les banlieues tranquilles qui
sont en augmentation, et de la faillite d'une bargian connue. (non récupérable)

WC-Salle de Bain

Une chose est sdre : les WC sont propres. Parecentfouillant la poubelle on trouve une quantité
impressionnante de poils et de cheveux. La baigrest encore humide.

Cuisine



Une cuisine bien ordonnée, tout est en place.
1 Le vieux avait un gros couteau de cuisine, gestque une épée courte. (objet récupérable)

2 Sous l'évier caché dans une boite a chaussusetnouvez une boite en bois qui contient des
pierres précieuses. (objet récupérable)

3 Dans un placard vous trouvez un ensemble dedewociétés, avec une boite remplie de jeux de
carte et des dés. Pour Peter, et pour Elianalsi demandent, ils peuvent prendre les dés du
jumaniji. Si une autre personne demande, elle peutdpe tous les dés (elle ne saura pas faire la
différence entre les dés).

Bureau
Un bureau bien rangé, on trouve beaucoup de pgpéessnnels.

1 On trouve beaucoup de cartes postales (objepééahble). Certaines sont signées John Edward.
Visiblement c'est son petit-fils qui le remercigour les vacances passées chez lui. Les cartes
postales s'arrétent il y a huit ans.

2 Une lettre est devant dans le presse papiert(agepérable) :

Cher monsieur,

J'ai bien recu votre demande d'expertise pounesside votre bibliothéque. Vous trouverez ci-
joint le contrat pour I'expertise. Nous pourronmagencer le travail, dés que nous aurons regu
votre exemplaire signe.

Cordialement,
Eliana.

Débarras
Quel bazars la dedans, on trouve un tas de viesleecouverte de poussiéres : des cartons, des
malles, une armoire, quelques vieux meubles.

1 Un espece de jeu de l'oie en bois précieux t@ddns un coin, contrairement aux autres objets il
n'est pas recouvert de poussiere enfin pas autarieq autres objets. (objet récupérable mais son
transport n'est pas discret matérialisé en doruragtros objet au joueur qu'il ne peut dissimulé)
Pour Peter et Eliana : C'est bizarre il manqueléss

2 En cherchant bien on trouve un sac de sportl@spect plus moderne contraste avec les
vieilleries du grenier, il contient un arc et défaiges de sport visiblement féminine. (I'arc est
récupérable mais ce n'est pas discret)

Chambre

Une petite chambre bien ranger ! Les affairestdbitant sont pliées soigneusement rien en
désordre. Des photos de famille sont dans un cégines on retrouve son petit-fils & I'dge de dix
ans avec deux autres enfants. Pour Peter, Gedrdebre: ils ressemble bizarrement Peter et a
Georges. (la photo n'est pas récupérable)

Bibliotheque

La bibliotheque contient un grand nombre de liaesiens bien rangés.

1 En faisant bien attention au rayonnage on s’'ajiteqg'un livre est mal rangé et dépasse un peu,



en le retirait vous trouver, coincée dedans, une ggossierement griffonné a la main :
Apparemment la carte d'un coin de jungle. (objetipérable)

2 Dans le tiroir du bureau, vous trouvez de viatixlas de journaux, la plupart parle d’événements
du coin qui rendraient la rubrique des chiens ésrgsur palpitante. Un article datant de 10 ans
semble parlé d'un événement tragique, il annondesgarition d'un enfant du voisinage a I'age de
13 ans. Un certain Peter smith. (objet récupérable)

Description des personnages :

Chasseur/Van Gaal : C'est un drble de bonhomme,sirecasque colonial et son habit de chasseur
il semble sorti d'une autre époque. Tiens d’ailelia des traces de sang frais sur son habit de
chasseur.

Peter : Ses habits sont déchirés et extrémemesitiuaéune coupure sur le visage... Pour Brown et
Edward : En le regardant plus attentivement, ilsv@ppel quelqu'un de votre enfance. Pour le
chasseur et Eliana : ses vétements vous rappe#artde Peter.

Eliana : Une belle jeune femme qui a un charmeauernais elle semble plus dure que son visage
ne veut bien le laisser croire au premier abord.

Michael Brown/Le dealer : Il a une mine fatigu&es$ vétements sont défraichis, visiblement, il n‘a
pas beaucoup dormi. Si un joueur demande demdad#hoto sur la plaque de policier ne lui
ressemble pas.

Georges Cavendish/Le paranoiaque : Ses habitsl'soninauvais goat peu subtil, ils ne sont pas
treés propres, il a méme un peu de terre sur sesshies.

John Edward/Le chimiste : Il est habillé smartsttees chic, mais il n‘a pas l'air trés affectélpa
mort de son grand-pére avait-il des problemes hwét



Indices papier :

Eliana Palinsky
Experte en livres anciens.

Cher monsieur,
J'ai bien recu votre demande d'expertise pounesside votre bibliothéque. Vous trouverez ci-
joint le contrat pour I'expertise. Nous pourronmagencer le travail, dés que nous aurons regu

votre exemplaire signe.

Cordialement,
Eliana.

Pour le chimiste,

Nous vous rappelons que nous attendons le dédommeag@our la perte de marchandise suite a
I'accident. Faute de quoi nous serons obliger dedre les mesures qui s'imposent

X

C'est avec émotion que le quartier tranquille deenpetite ville, a appris la disparition d'un @ssc
enfants. Le petit Peter Smith qui a 13 ans, n'a ganné signe de vie depuis désormais une
semaine. Ces parents sont trés inquiets et foatléau possible avec les autorité de la ville deur
retrouver. Plusieurs battus ont été organiséed)auetusement sans résultat. La rédaction tient a
assurer la famille du petit Smith de son soutieatahpour ces moments difficiles.

Plan de la maison
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Deuxieme partie
Lieux a visiter

ler lieu : Cabane du chasseur

Cette cabane est fermée a clef.

Le chasseur possede la clef au début de I'histeae: le chasseur (ou une personne qui aurait
volé/obtenu la clef) :

Une cabane tres propre et bien rangée, de nombrepkées de chasse et animaux empaillés,
quelques affaires personnels. La seule chose vrdiatge est le fusil chargé.

Le fusil est récupérable.

2eme lieu: le lac aux piranhas

Au centre du lac, on voit une machinerie avec aned plantée dessus. Une barque est sur le bord
du lac mais elle est n'est suffisamment grande p@acueillir qu'une personne. Les piranhas du
lacs n'ont pas l'air trés accueillants.

Lorsque les joueurs se sont mis d'accord sur lsopee qui traverse en barque lisez ce texte :

Vous arrivez sur l'lle et posez le pied, la lansefiehé dans un piédestal dont dépasse un levier.

La personne doit activer le levier sans cela edl@eut récupérer la lance qui est coincée.
Lorsqu'elle l'active :

La lance est projetée sur les bords du lac.

Elle est récupérée par la ou les personnes quityrestées. (Si elles sont plusieurs : tirez ati sor
qui la récupere).

3eme lieu: le marais enchanté

Des feux follets tournoient autour d'une idole.Pous vous en approchez plus la température
augmente. A quelgues pas de l'idole la tempérasirénsoutenable. Un rire s'éléve, Ce sont
visiblement les feux follets qui rient de vos sauffes. Une voix s'élévent abandonnez-nous une de
VOS armes et nous vous laisserons l'idole.

Une fois I'arme abandonnée :

Les feux follets virevoltent autour de I'arme daspin plus prét et celle-ci est détruite mais vous
pouvez récupérez l'idole qu'ils ont délaissée.

4eme lieu: la planque de Peter

La planque est remplie d'objet divers de la vietmlienne. On trouve une machette.
(tirez au sort qui a trouveé la machette)

5éme lieu: I'arbre paratonnerre

Un vénérable arbre foudroyer se tient devant vaimshaut se trouve un objet qui brille.



Les joueurs doivent choisir celui qui grimpe (ueeale et unique personne). L'autre/Les autres
doit/doivent lui faire la courte échelle.
Pour celui qui grimpe en haut :

Vous grimpez en haut de l'arbre et vous trouvezapée qui a visiblement été plantée la pour
attirer la foudre. (donnez | 'épée a la personneas montée)

6eme lieu: la grotte aux champignons

Au fond de la grotte se trouve un grand champigmaet une bouche. Alors que vous vous
approchez celui-ci vous interpelle : Si tu trouleepassage, alors je t'apparais. Tu pourras me
garder ou bien me partager. Mais si tu me partagés;s je disparais. Que suis-je ?

Réponse : le secret. Si les joueurs trouvent |ladoéponse.

Alors que vous donner la bonne réponse, une idotede terre au pied du champignon. Vous
pouvez la récupérer.

7éme lieu: la grande chute d'eau (Une énigme pas trop dur qules participants devraient
trouver facilement)

Vous arrivez a la grande chute d'eau. A coté sevgaine grand balancier, deux jarres et une
pancarte. Il est écrit dessus : Ces deux jarres foet 3 galions, remplissez la grande jarre
d'exactement 4 galions, posez la sur le balandi@oas obtiendrez I'idole de I'eau.

Résolution : Plusieurs solutions sont possiblegoéri une. Remplir la jarre de 5. La vider dans
celle de 3. Vider celle de 3. Mettre les 2 galimestants de la jarre de 5 dans celle de 3. Remplir
celle de 5. Compléter avec la jarre de 3. Il rdsgalions dans la jarre de 5.

Alors que vous poser la jarre sur le balancier celius'enfonce et une idole sort de I'eau de la
grande chute.

8eme lieu: le volcan des singes fous

Au fond du volcan, vous trouvez un totem avec aujoatre socles vides. Pas de doute c'est ici que
vous devez poser les idoles.

Si ils ont les quatre idoles
Une énorme colonies de singes sabbat sur vous :

Si ils n'ont pas les cing armes et/ou ne sont pasensemble Vous utilisez toutes vos
ressources et toutes vos armes mais vous n'ampagz mettre en fuite les singes. Vous reviendrez
lorsque vous serez mieux armeé et/ou plus nombreux.

Si ils ont les cing armes et sont sMous mettez en fuite les singes. Alors que vous vou
remettez debout aprés l'attaque la terre se medratiler et un torrent de lave se dirige vers vous.
Vous n'avez que tres peu de temps pour agir, ildetiver le totem apres il sera trop tard. Chacun
de vous doit prendre une des quatre idoles et &pprés du totem, il faut donc quatre volontaires.
Mais ce sont vos derniers moments dans ce moedetimps de régler vos querelles avant de
revenir dans le monde réel.

Le dénouement rappel de 'oragnisation :

Chacun peut utiliser une fois son arme contre guehg Georges annonce la cible de son pouvoir
(discretement) puis les joueurs doivent annonagslattaques en méme temps. Toute personne
désignée meurt (sauf Peter qui peut éviter una@saule attaque). Puis le chasseur utilise sa
deuxieme attaque (si il est équipé). Les survivpatssent piller le corps des morts mais ¢ca doé étr
rapide (principalement pour le coffre de pierre&cpguses).



Une fois le ménage fait quatre personnes sur xepetentiellement encore en vie) doivent se
désigner pour activer le retour dans le mondeegg8lilles quatre personnes ne sont pas trouvées
tout le monde reste dans la jungle car les avertun'ont pas le temps d'activer le totem avant
I'arrivée de la lave sinon tout le monde (enfindsints uniquement) rentre.

9eme lieu:le rocher aux oiseaux

Vous arrivez prét du rocher aux oiseaux, et obsewwee grande pancarte sur lequel est écrit :

Les pies ne vous céderont l'idole de I'air qu'emaéige de ce qui brille. Un perchoir avec un petit

bol est dressé juste a coté de l'idole. Sur le @o@ux oiseaux on observe de nombreuse pies a c6té
d'une idole. Le rocher est entouré d'un lac dostdaux sont manifestement entourées d’alligators.

Les personnages doivent poser un objet brillaqtediée taille (pierre précieuse) dans le bol. Une
fois ceci fait :

Alors que vous posez la pierre précieuse danslleube pie prend sont envol, avec dans ses pattes
I'idole de Il'air qui semble étre trés légere. Eleive sur le perchoir dépose l'idole, prend lapée
et s'envole. Félicitation vous avez trouvez unéide plus.



Plan de la jungle
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Listes des pouvoirs de chacun des personnages

Peter : Sixieme sens : si on l'attaque, la prenattegjue rate. (il en faut deux pour réussir ade t
ce qui lui permet d'éviter une premiere attaquelsseur)

Van Gaal : Frénésie du chasseur : si il a deuxaihpeut attaquer une deuxiéme fois apres la
résolution du premier tour.

Eliana : charme ravageur : elle peut prendre uat@bjine personne contre sa volonté. Utilisable
que deux fois dans la partie, et avant l'attageesteyes.

Georges Cavendish : pouvoir du chiantos : Ce miegtek=ment horripilant qu'il peut faire échouer
automatiquement une attaque contre lui ou contedggiun de son choix. Et ¢a le fait marrer... (une
seule fois, il doit annoncer a lI'avance quel parage rate son attaque et ce avant la désignatson de
cibles)

John edward : Intuition scientifique : Peut demaidéde du MJ pour débloquer une énigme trop
compliquée (2 utilisations) (ca sert juste a éuiee la partie se coince dans la jungle) / téteéas
Immunité au charme et a I'opportunisme.

Michael brown : opportuniste : Il peut voler a tombment un objet a quelgu'un pendant que celui-
ci est distrait. Utilisable que deux fois dans datie, (il ne peut pas voler d'armes pendant/aprés
I'attaque des singes)



