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Attention danger,
une caravane peut

en cacher une autre...

larmes
de sang...

Voici un scénario solo pour un
Chevalier de I'Air ou de la Terre qui se
voit confier pour la premiére fois un
petit groupe de novices, pour une
séance d'enfrainement.
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Avertissement
1l s‘agit d'une aventure difficile & mener et &

vivre. le Chevalier est ici & un stode crucial de
tion, des responsabilités énormes : assurer la
sécurite de ses fréres novices. Confronté & la fole
of & des choix terribles, c'est 'occasion pour lui
d'une prise de conscience... Le Veneur aura

donc & coeur de bien choisi le
il proposera ce voyage siressant, s'il ne veut pas
voir «!'entrai t» finir en apocalypsi

se. De
plus, bon nombre de joueurs considérent & fort la
Caravane comme le refuge ulfime, ef le Veneur et
[Initié comme des sauveurs éternels, dont la
fonction unique serait d’apparaitre au moment
crifique, apportant solufions et secours partout
ol on les le... Ici, il n’en est rien. Le Cheva-
lier est livré & lui-méme et doit s'adapter frés vile
et agir seul pour assumer pleinement son role.

Le début
de I’'aventure

Le Veneur annonce au Chevalier qu'il va & présent
assurer apprentissage de quatre novices nouvelle-
ment arrivés. Cefte phase de jeu peut étre riche, et
devra par conséquent étre préparée avec le plus
grand soin par le Veneur (une attention tout particu-
fiere doit atre réservée au choix des quatre PNJ, au
regard de ce qui va suivre ).
Enfin, le Chevalier, accompagné par les quatre
novices dont il connait les facultés, part & F'abri des
regards indiscrets (au coeur de la plus proche forét,
comme cest la coutume). S'il a été bien pensé et
réflachi, Fentrainement se déroule trés bien au long
de la jounée. Les novices, d'abord plutét réticents,
découvrent la fantastique étendue de ce pouvoir
qu'ils ne maifrisent pas encore et qu'ils hésitent &
utiliser pleinement. Si le fravail de la journée n'a pas
&té considéré avec tout le sérieux nécessaire, le
Veneur aura & cceur d'improviser quelques menus
probléemes (relationnels, voire émotionnels) qui sur-
viendront au cours de l'apprentissage.
Dans un cas comme dans [‘autre, personne n’aura vu
le femps passer tandis que de gros nuages annoncia-
feurs d'orage se sont accumulés au-dessus des fron-
daisons. La nuit ne farde pas & tomber et, tandis que
le tonnerre gronde, des frombes d'eau s'abattent,
ypant copi t vé et matériel.
Décidant de rejoindre la Caravane pour y trouver
repos, le petit groupe repart @ travers la forét
sombre, Bientot apparaissent des lueurs diffuses
de torches dans la plaine, et des roulottes en mou-
vement.
La caravane s'est arrétée et elle est vite rejointe... Ef
Je malaise s'installe brutalement, car ce n’est pas la
Caravane, mais un corfége de créatures contre-
faites, caricatures de troubadours : nains, bossus,
monsres en fous genres sont 1, qui dévisagent les
nouveaux venus. Une atmosphére étrange émane
du tableau, mais les occupants des carrioles sont
plutét accueillants, en parficulier un géant aux che-
veux longs et au large sourire : «Oh la, camarades !
Partageons nos miséres ! Joignez-vous & nous pour
cefte nuit, et atiendons ensemble la fin de I'orage!
Demain, un nouveau jour viendra ! » Pressé par ses
compagnons qui fremblent de froid, le Chevalier
accepte l'invitation. Le piége odieux s'est refermé.
Le cortége continue sa route dans la nuit, pendant
qu'on distribue des couvertures aux personnages, et
qu'on leur offre aimablement un peu d'alcool. Seule
la premiére roulotte, celle du géant, est éclairée & la
torche. Les autres sont noires en I'absence de lune. Il
n'est donc pas possible de dévisager ses interlocu-
teurs. L'ambiance est cependant détendue, certains
des membres de cette caravane — ils disent «ma

famille » — sont méme relativement volubiles.
La procession afteint enfin un bosquet assez dense
pour protéger de la pluie, puis sinstalle en cercle au
cceur de la forét. Autour du feu, |'atmosphére
devient lourde, oppressante. Les personnages sont
rejoints par des créatures difformes, que I'éclairage
dansant s’amuse @ dessiner plus grotesques et
inquiétantes encore. Cette fois les mots viennent
avec hésitation, les phrases se font bredovillantes.
Mais le géant intervient encore : «Allons, amis, dor-
mons ! Demain, nous verrons plus clair ! Et que cha-
cun dentre nous réve une vie meilleure!» On
s'allonge autour du feu. Le sommeil se fait d'abord
prier, puis il envahit fout le campement.

Peu avant le lever du jour, le Chevalier se réveille,
couvert de rosée. Il se leve avec difficulté, et I'esprit
encore embrumé se dirige hors du cercle des cara-
vanes pour assouvir un besoin naturel. Alors qu'il
est debout contre un arbre, il regoit quelques gouttes
d'un liquide gluant sur I'épaule.

Il leve machinalement la téte.

Sous le choc, il ne peut méme pas crier son horreur.
L'un de ses éléves est la, Entiérement nu. Il est pendu
& une branche basse par les pieds. On lui a ouvert
e ventre de haut en bas. Il n’est plus qu'une plaie
rouge sombre.

Le Chevalier est paralysé. Au-dessus de lui, le
fevillage a bougé et I'un des nains est apparv, sou-
riant, un énorme couteau encore poisseux de sang &
la main. D’'une voix nasillarde, il déclare, décu :
«l'a pas beaucoup sch'ouffert... Dommachge... » Et
il part d'un rire dément. Alors d'autres rires tout
aussi hallucinés lui font écho.

D'un bond le Chevalier s'est retourné. D'entre les
roues des chariots, il peut les voir maintenant : foute
une armée de monstres démoniaques, armés de cou-
teaux, grimagant, hurlant leur folie dans la nuit...
Peur panique 2 Instinct? Le Chevalier s'est élancé
dans les buissons. Fuir| Echapper & ce cauchemar,
& cefte vision de folie furieuse! Il a couru en hurlant
sa peur, cherchant & prévenir ses fréres du danger.
Il ne sait pas combien de temps il a couru. Il s'est
effondré, tremblant, peur et rage au ventre. Téte
lourde, trop lourde... Alcool ou drogue? Et ses
fréres, la-bas qui n’avaient pas entendu les cris...
Alors I'homme en noir est apparu. Providentfiel,
comme toujours. Il a su qu'il était sauvé mais un
senfiment de honte I'oppressait. Il s'est mis & parler
rés vife, & tout raconter : entrainement, la nuit, la
rencontre, le sang, la peur, les monsfres, 'horreur...
Alors le Veneur, pour la premiére fois en sa présen-
ce, eut un mouvement de rage et explosa en une

colére ferrible. Sa voix était hurlante et glacée a la
fois: «Tu étais le Chevalier! Le responsable! Je

Yavais confié leurs vies et foi... toil Tu es la,
implorant, incapable! Va! Retrouve-les et sau-
ve-les §'il en est encore temps... Va!»
Et le Veneur disparut. Réve ou Réalité 2
Le Chevalier était seul & présent. Et
Cest donc seul qu'il lui faudrait affron-

ter la folie et la mort. ..

Note au Veneur : ne faites intervenir
I'homme noir que si le chevalier tarde &

prendre ses responsabilités. ROML ‘
La galerie

des monstres
«La Toise »

C'est un géant qui avoisine les deux métres. Il doit
avoir une frenfaine d’années mais son visage frés

marqué, ses cheveux bruns et longs empéchent de I

mieux cerner son age. Son avidité n'a d'égale que

>
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sa méchanceté. Pas trés intelligent, il se laisse sou-
vent aveugler, voire ridiculiser par Courtebotte.
Quand il s'en apercoit — avec un certain refard —
il entre dans des fureurs incontralables. Il manie
alors avec délectation une grosse masse et un fouet
de cuir.

La Toise : Mental 25 Réflexe 15 Physique 35

Romuald «Beau sourire »

et Gilbert « Gagne pain »
Respectivement faux aveugle et faux cul-de-jatte, ce
sont les deux lieutenants de La Toise. Ils sont & la fois
agents de renseignement, gardes du corps
«discrets » et efficaces et gardes-chiourme. To!ur;
ment dénués de sentiments, ils appliquent & la lettre
les ordres de Lo Toise et peuvent, pcniois, faire prev-
ve d'un grand zéle... En I'absence de leur chef, ils
veillent sur leur petite «famille» et attendent le
refour du géant pour s'aventurer en couple dans les
ruelles des bourgs visités. Dans ce cas, Romuald
porte un bandeau sombre et fire la caisse & roulettes
ou prend place Gilbert. lls aiment a se présenter
comme «les jambes et les yeux». Romuald ceuvre
avec un cordon éfrangleur, Gilbert avec un fin poi-
gnard. Chacun d’eux peut éfre considéré comme un
véritable artiste dans sa spécialité. lls sont cepen-
dant tellement veules qu’en cas de grave danger, ils
n'hésitent pas & reprendre leur indépendance.

Si leur caravane est foujours harcelée le troisiéme
jour, ils décideront de courir les routes de leur coté.
Romuald : Mental 40 Réflexe 20 Physique 30
Gilbert : Mental 40 Réflexe 15 Physique 25

Elouin «croc de fer»,
dit « Le Bec»

Cet ancien artisan a perdu I'vsage de ses deux
mains, broyées par un chariot. Affublé désormais
de deux crochets, il a vu dans cette caravane une
occasion de salut. Il n’aime ni la pifié, ni la condes-
cendance, ni les gens qui ont deux mains. En fait, il

n’aime personne. Lunatique,
il peut passer sans transi-
tion de
la volu-
bilite
au
mutisme,
de la
Nia tose  gentillesse
a l'agressi-
vité.
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Pefit, rablé, il est d'une grande force physique et
d'une agilité surprenante et manipule parfaitement
ses prothéses. Il est trés dangereux.

Elovin : Mental 20 Réflexe 25 Physique 30

Ludivine la femme-serpent,

dite « Mortepeau »

C'est une jeune femme aux longs cheveux noirs,
élancée, qui pourrait étre trés séduisante si une
étrange maladie ne la couvrait par endroits
d'écailles luisantes et relativement répugnantes.

Son visage est — lui — tout & fait normal, et fort
joli : des traits fins et réguliers, une peau & la blan-
cheur de porcelaine, de grands yeux vert de jade et
une opulente ¢ quelle t par une
fine couronne d’argent. Ludivine est appréciée de
tous, mais sombre parfois dans de longues crises
qui I'entrainent & des manifestations violentes,
proches de I'hystérie. Elle souffre en effet d'ophido-
rhobie et lors de ces crises, elle cherche a se muti-
er, s’arrachant des morceaux de cette peau
écailleuse qui I'horrifie. Elle vit cette situation com-
me une terrible malédiction.

La Toise lo considére comme le clou du spectacle :
elle apparait dans une longue toge noire et peu &
peu se dénude... Les amateurs de frissons
macabres sont alors comblés. Le géant ne tolére
pas qu’on lui soit désagréable, ni qu’on lui manque

Elle n’est pas méchante et si on sait lui préter atten-
tion, elle pourra se laisser attendrir, voire séduire.
Elle peut &tre une alliée de choix dans la place,
mais elle n’ira pas jusqu’a combattre. Pire, confron-
tée & un spectacle trop violent (effectuer un jet sous
Mental) elle peut perdre la téte et, & ce moment,
devenir dangereuse pour fous. Elle n‘assistera ni ne
participera aux exécufions des prisonniers.
Ludivine : Mental 40 Réflexe 10 Physique 25

Bérengére, Berthe et Berthille,
«les trois Graces »

Impossible de donner un dge aux trois microcé-
phales de la froupe. On les suppose encore jeunes,
mais leurs pauvres vi laissent deviner un vécu
douloureux. Le faciés contrefait des inséparables
semble éternellement crispé en un rictus hébété de
crétinisme satisfait, caricature de sourire. Elles ins-
pirent la pitié et paraissent gentilles, innocentes. En
fait, il n’en est rien. Fascinées par la douleur et la
mort, elles assisteront & toutes les exécutions et
pousseront le vice jusqu'a feindre d'aider les pri-
sonniers... pour donner l'alerte au dernier moment,
et partir dans un fou-rire sadique. Personne ne
connait I'origine des frois sceurs, si ce n'est qu'on
s'est empressé de se débarrasser d'elles, sans
méme les vendre, quand La Toise est passé. Elles ne
sont pas physiquement dangereuses et préférent
observer plutét qu'agir. Elles soutiendront La Toise
et les siens, mais verbalement. Et & distance respec-
table...

Toutes les trois : Mental 10 Réflexe 5 Physique 10

Camille, 'hermaphrodite

Difficile de ne pas se sentir mal a l'aise, devant le
doux visage et les formes féminines et sculpturales
de celui qui se révéle étre un homme....

Camille est un 8tre fascinant et désespéré, déchiré
dans sa chair entre elle et lui, toujours hésitant, se
cherchant sans jamais se trouver. Tantdt elle, pleine-
ment femme, tantét lui, complétement homme. Et
pourtant... Il/Elle n’en représente pas moins un
adversaire redoutable : Camille a foujours rencon-

tré la haine, le mépris et le rejet des «normaux», et

préférera mourir plutdt que d’abandonner «les
siens » qu'il/elle soutiendra jusqu‘au bout.
I'hermaphrodite est schizophrene, donc instable.
Son discours n'est pas toujours cohérent. En com-
bat, il préfére le stylet tondis qu'elle a une préfé-
rence pour une petite hache... ll/Elle cache
souvent son visage derriére un loup bleu nuit
et une voilette.

Camille : Mental 40 Réflexe 10 Physique 25

« Courtebotte »,
«La Fouine »,
«Crapaud »

et «Le Bedeau »

Les quatre nains font front pour supporter la
tyrannie de La Toise qui ne cesse de leur infliger
vexations et brimades. Leur haine du géant est &
présent si infense qu'ils sont tous & I'affdt d'une
occasion de s’en débarrasser. A force de persécu-
tion et de chatiments ils ont sombré dans une folie
meuririére, et en veulent & la Terre entiére. Tous les
«grands » méritent la mort, et si possible, dans les
plus grandes souffrances...

Ils ne perdent jamais V'occasion de laisser libre cours
a leurs instincts les plus sauvages, et se font systéma-
tiquement une joie de soccuper des malheureux
enlevés par La Toise. lls agissent alors @ écart et font
preuve d'un raffinement extréme dans l'art de la tor-
ture. Purs sadiques, les quatre gnomes déments utili-
sent d'énormes couteaux de boucherie qu'ils passent
des heures @ aiguiser sur des grosses pierres plates.
S'ils arrivent a cacher leur jeu de prime , il est
impossible d'ignorer leur compléte folie aprés un
moment passé en leur compagnie. Courfebotte est le
chef, les rois autres le suivent comme des ombres, et
leurs rires haut perchés de psychopathes viennent
ponctuer en échos hallucinés chacun de ses «fraits
desprit». Pendant toute la durée du scénario, ils res-
feront & portée de couteau des otages, devisant gaie-
ment enire eux et s'adressant parfois aux prisonniers
baillonnés, trés genfiment.

* Courfebotte : Mental 30, Réflexe 20 Physique 15
1,10m, engoncé dans un costume de bouffon élimé
et coiffé d’un bonnet & trois pointes dont il ne se
sépare jamais. Cramponné & son éternelle marotte
& grelots il déambule dans un entéfant concert de
clochettes ininterrompu dont le tintement des grelots
semble I'hypnotiser. Sa voix nasillarde et sa
démarche dansante ont tét fait de tourner la féte et
d'agacer... Ce qui I'encourage @ confinuer avec le
chapeau de bouffon. Il voit, & Varrivée des voya-
geurs au sein de la «petite famille», une chance
inespérée de s'amuser, d’abord, et denfin se char-
ger de La Toise. Comme les trois autres, il cache son
gros couteau sous son pourpoint mais, frés leste,
peut le faire apparaitre comme par magie. ..

* La Fouine : Mental 10 Réflexe 20 Physique 15
85cm, aussi maigre que nain, il est o blé d'un
nez disproportionné qui lui vaut sans doute son sur-
nom. Totalement dévoué & Courfebotte qu'il vénére
comme un demi-dieu. C'est le souffre-douleur attitré
de La Toise qu'il hait par conséquent plus que les
autres. Il réussit & étre encore plus béte que
méchant.

* Crapaud: Mental 20 Réflexe 20 Physique 15
1 mére, ventripotent. Aussi gras que son esprit est
épais, et par-dessus tout, immensément laid. Des
oreilles rondes, décollées, encadrent un visage
bouffi et des yeux porcins frés enfoncés. Le souffle
court (& cause de son poids), il ne laisse échapper
qu'un pénible filet de voix, plus proche du coasse-
ment que du son humain. D'od son nom.

COURTE BOTTE

* Le Bedeau: 5 0
Mental 40 Réflexe 20 Physique 15

1 méire, tout de noir vétu avec, curieusement, un
chaperon multicolore. Relativement taciturne, il est
(presque) culfivé et fotal ystique. Pour lui, les
crimes odieux auxquels il se livre en compagnie des
trois aufres sont des rituels nécessaires. Il est infime-
ment persuadé du bien fondé de ses actions et ne
comprend pas qu’on puisse lui en vouloir. Il se
considére comme un scientifique... Il est en fait
obsédé par la mort et cherche & recueillir les
impressions des agonisants au moment de leur pas-
sage dans 'au-dela. Tandis que les aufres se livrent
aux pires délires, il interroge consciencieusement le
«volontaire».... et se frouve toujours fort confrit de
son manque de coopération. Le drame de sa vie :
ses recherches n’avancent pas vite... Il est sensible
au charisme de Courfebotte, gréce auquel, un jour,
peut-étre, il saura enfin!

Anselme « Double bosse »

Clest la seule authentique victime de la caravane.
Ancien homme lige du clergé, il a éé convaincu de
sorcellerie sur dénonciation et a do s'enfuir. Il
trouvé refuge au sein de la «famille», dont il est
maintenant le souffre-douleur... Simple d'esprit, le
bossu cache sous son aspect hideux, une absence
totale de méchanceté : Anselme est incapable de se
servir de sa force hors du commun pour se battre. Il
se proméne foute la journée les bras ballants,
essuyant sans broncher toutes les brimades dont il
est 'objet. Et si parfois il prend conscience de
I'injiste comportement de ses compagnons, il se
console en se répétant que sa «famille» I'a sauvé
jodis du bocher.
Anselme ne quitte jamais la caravane, et ne sait pas
ce qu'il advient des victimes qu'on entraine dans la
nature. Il prendra en pitié les prisonniers qu'il cher-
chera & apaiser par tous les moyens (leur apportant
de V'eau, leur parlant doucement, leur chantant des
cantiques etc.) provoquant sans le vouloir le courroux
de Courtebotte qui lui distribuera moult coups de
marotte. Lorsqu'il est stressé, Anselme céde & la
E;nique et balbutie des suites sans fin de citations
ines, qu'il débite péle-méle en ignorant leur sens,
probables réminiscences de son passé « religieux ».

Double bosse est un personnage-clé du scénario. Il -

peut étre l'unique chance de salut des prisonniers,
parce qu'il est profondément humain et se refuse &
voir souffrir quelqu’un. S'il est inferrogé discrétement,
il pourra & sa fagon révéler les différents rapports qui
régissent la «famille » : la vérité sur Gilbert et
Romuald, la haine de Courtebotte, les crises de Ludi-

vine... C'est malheureusement avec lui qu'il est le
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= lus
& difficile
de mener une
discussion. Autant
d'obstacles qui peuvent lui &re fatals, ainsi qu'a son
inferlocuteur.
Anselme : Mental 20 Réflexe 20 Physique 35

7 . .
Que s’est-il passé ?
Uexplication de ces meurtres sordides est presque
banale. Voici quelques années que La Toise a décidé
de partir sur les routes pour exploiter sa différence.
De foires en fétes villageoises, il réalisa Iintérat mal-
sain qu'éveillait, chez ses congénéres « normaux»,
la découverte de I'Autre. Et c'est en liant une amitié
intéressée avec ses deux futurs lieutenants que lui
vint l'idée de constituer une collection de monstres
dont seraient avides maints bourgeois et seigneurs.
Ces derniers sont souvent préts & payer fort cher une
occasion d'échapper & I'ennui. Les frois hommes se
mirent en chasse et eurent 15t fait de rallier & leur
procession fous ceux qui, par leur monstruosité, se
trouvaient rejetés. ..

Hélas le désarroi, comme la folie, sont vite conta-
gieux. Et le montreur ne tarda pas & rejoindre ses
créatures dans leur fourment.

Clest avjourd'hui un véritable asile d'aliénés qui tra-
verse le pays, semant malheur et mort sur son che-
min. De plus, Lo Toise — qui a fini par oublier son
vrai nom et ne répond plus qu'a son sobriquet — est
en proie & un déséquilibre mental croissant : il sait la
haine que lui porte Courtebotte et le danger que
représente le nain, mais il ne peut oublier la valeur
marchande des quatre compéres... Alors, pour
satishaire les instincts de destruction de Courtebotte
et des siens, son esprit malade o imaginé une solu-
tion simple. Il lui faut enlever des innocents (qu'il
saoule ou drogue) et les livrer au sadisme des
quatre forcenés. ..

Et cefte nuitla, cing personnages perdus vinrent se
jeter dans ses bras. Drogués, aucun d'eux n‘entendit
les plaintes du malheureux « élu ». Au petit matin, le
Chevalier fut le seul & s'éveiller. .

Ce que le Chevalier
peut faire

On I'a déja dit, le Chevalier ne peut compter que sur
lui-méme pour tenter de sauver ceux de ses fréres
qui peuvent I'éire. Sous la surprise, il ne choisira pas

L
. .

d'attaquer de front: méme un ours ne peut espérer
venir & bout d'une dizaine de combattants. L'esprit
embrumé, c'est l'instinct de survie qui I'emporte. Il
faudra pourtant trancher :

* Si le Chevalier décide de se sacrifier et choisit le
combat, le Veneur devra vérifier que I'instinct du
personnage ne le pousse pas @ se sauvegarder en
fuyant avant le coup fatal.

® Si le Chevalier préfére la guérilla au combat de
masse, il peut choisir d’harceler les tueurs sous 'une
de ses formes propres ou d'effectuer un transfert : la
faune locale est riche, il peut donc accéder & toutes
ses exigences (en tenant compte des restrictions
d'usage, bien enfendu).

. wi?: de plus pris le femps d'observer ses enne-

5, mis et d’en tirer les conclusions psychologiques qui

s'imposent, il pourra méme agir sur leur moral et
les faire « craquer » nerveusement. (Effectuer alors
un tirage sous Mental x2 pour chaque adversaire.
Un jet manqué — supérieur — enfraine une perte
momentanée de 10 points, cumulatifs. Lorsque le
Mental tombe & zéro, le personnage perd tout
contrle et s’enfuit. Dans notre cas, toute action
offensive nouvelle peut donner lieu a un tirage).

* Le Chevalier peut aussi apercevoir et comprendre
I'attitude d'Anselme. Il peut, s'il le veut, s'en faire un
allié précieux mais il sera trés difficile d'établir le
contact. Anselme ne s'éloigne jamais des roulottes
(Fattention des autres serait immanquablement atti-
rée) et le pauvre — méme plein de bonne volonté —
est maladroit et peu discret. Il faudra déployer des
Irésors de prudence et de ruse pour arriver jusqu'a
lui et se faire comprendre. S'il est ému, Anselme
acceptera de profiter d'un moment d'inattention des
nains pour fenter de délivrer les prisonniers (fout au
plus déaire leurs liens). Ce faisant, il risque sa vie,
mais n'en a pas conscience... Faire une diversion
habile & ce moment peut étre vital.

e,
Les événements

Voici une série d'actions qui auront liev quelle que
soit l'attitude du Chevalier.

J+1. Le Chevalier a pu s'échapper. Ses trois fréres
survivants sont baillonnés, attachés au sol, solide-
ment ligotés & des piquets profondément enfoncés.
Pas de fait marquant dans la matinée. En début
d'aprés-midi, Elovin fait une crise et veut s'attaquer
@ 'un des prisonniers « qui ne cesse de le narguer ».
Les nains s'inferposent, Elouin recoit une estafilade
sur un avant-bras. La Toise hurle et raméne l'ordre.
A la tombée de la nuit, les nains sont fébriles. Les
lomes crissent sur les pierres. lls entrainent 'un des
prisonniers, foujours attaché, dans le bois. Celui-ci
est frop choqué, il ne se transformera pas... Camille
les accompagne.

J+2. A l'aube les hurlements de Ludivine, en proie &
l'une de ses crises, ont réveillé le camp. Gilbert et
Romuald inferviennent pour 'empécher de se muti-
ler. A cette occasion, si ce n'est déja fait, ils se
révélent physiquement normaux. Anselme passe la
mafinée auprés des deux prisonniers restant. Il leur
parle doucement et leur chante des psaumes. Les
nains finissent par le chasser. En début d'aprés-midi,

Bibliographie/Filmographie

= BD: La Foire aux Monstres de B. Wrighston. Le
Torte de L. Rollin et P. Dubois.

~ Roman : ['homme qui rit de V. Hugo. Le nom
de la rose de U. Ecco.

- Ciné: Freaks de T. Brownings {19321). Au
nom de la rose de J. J. Annaud.

Merci & tous ces auteurs, pour leur puissance
d' ion et & Guill Delafosse pour ses
idées et son soutien.

une violente dispute éclate entre La Toise et Courfe-
botte. Ce dernier est roué de coups et sévérement
fouetté par le géant. Le visage tuméfié, Courtebotte
hurlera: «Tu as eu fort! C'est trop! Je fe tuerai, tu
m'entends, je fe tuerai ! » Et La Toise de rire.

A la tombée de la nuit, nouvelle exécution. Elouin,
Camille et les rois microcéphales accompagnent les
nains. Courtebotte en profite pour demander & cha-
cun de «choisir son camp ». Il est clair qu'il veut
mettre sa menace & exécution. On procéde &
I'odieuse mise & mort. Sous la douleur, le novice se
transforme et presque instantanément sombre dans
le coma, reprenant son apparence humaine. Toute
I'assistance est choquée, sauf Prie Dieu qui, senfen-
cieux, annonce «qu‘on touche au but ». Personne ne
parle de I'incident en revenant au camp.

J+3. Les cris de Ludivine ont longuement déchiré la
nuit. Au matin tout le monde est tendu. L'air toujours
plus illuminé, Le Bedeau entreprend de raconter a La
Toise la transformation du sacrifié de la veille. Il se
perd dans des explications ésotériques nébuleuses,
s'embrouille, se reprend, finit par s'énerver et prend
a témoin les Trois gréices qui ne peuvent que rire
nerveusement. Le Bedeau devient fou furieux et
insulte le géant qui fait claquer son fouet. Un hurle-
ment refenfit, suraigu. Le géant s'effondre en jurant
et fait des efforts pathétiques pour se relever. Il n’y
parviendra pas. Courtebotte lui a tranché les jarrets.
A cet instant, fout le monde hurle. Les nains se jettent
sur La Toise. C'est la curée. Beau sourire et Gagne
pain en profitent pour s'éclipser. Le désordre le plus
indescriptible régnera jusqu’au coucher du soleil. A
ce moment, les nains décideront du dernier sacrifice
ritvel, mais cette fois, sans quitter le cercle des cha-
riots. Voyant cela, Ludivine fait une crise d'hystérie
et se jefte sur la plus proche créature. Anselme
essaie de libérer le prisonnier.

C'est peut-gtre enfin le moment d'agir, si ce n'est
déja fait...

Quelques conseils

Cette aventure peut paraitre difficile & mettre en sce-
ne, & faire vivre. Il est vrai que son ton résolument
noir la démarque nettement de la production clas-
sique du Jeu de I'Initié. Toutefois, il ne s'agit nulle-
ment d'exécuter un personnage, ni de le fraumatiser
en le plongeant au beau milieu d'éléments totale-
ment incontrlables, et en distillant 'horreur crescen-
do. C'est plutdt 'occasion pour le joveur de laisser
pleinement s'exprimer son personnage.

Il est peu probable que le Chevalier parvienne &
sauver fous ses fréres. Il vous faut étre vigilant (res-
pecter le réalisme des actions), sans pour autant
avoir «la main trop lourde ». N'hésitez pas & modi-
fier legérement le scénario si vous sentez que le
Chevalier ne peut pas surmonter les épreuves, ou s'il
vit frop mal une telle responsabilité. Stress n’est pas
forcément gore. Vous étes seul juge.

Conclusion

De retour & la Caravane avec le (ou les) survivant(s),
le Chevalier accuse le choc et se sent responsable de
ce qui n'est qu'un caprice du Destin. Ou de I'Equi-
libre. Puis viendra la nuit, et plus tard, beaucoup
plus tard, la Chimére. Et, longuement, elle parlera.
Elle lvi expliquera, saura trouver les mots pour
I'apaiser. Lui faire accepter la Réalité. Alors peut-
&ire cessera-t-il de verser ses larmes de sang...
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