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*et pas trois, c’est méme acela /_ﬁ\./ ®

qu’on les reconnait, d’abord...

ENTREE EN CRISE

e scénario fait suite a la mini campagne pa
dans leCasus Bellin°113 sous le nom dt
« Mortelle Soirée » (qui comprend deux crise _,
« Champagne » et « Caviar »). Il commence donc justecest la panique générale. Sans rien pouvoir faire, ils
aprés la deuxieme crise, alors que les PJ s’éveillent danembent a l'eau et sombrent dans linconscience.
leur lit avec la sensation de n'avoir fait qu'un étrangeorsqu'ils se réveillent, ils sont en plein délire ...
cauchemar. Nous sommes le vendredi 10 avril.

Dans leur courrier du matin, les personnages décou-

vrent une invitation dBérangére Balmont, qui les LES LI Eux

convie a sa pendaison de crémaillere qui aura lieu le

vendredi 17. Sur le carton d’invitation, elle a précisé a

chacun des personnages que les « amis un peu farfeluds@ MdSCdl’dbre

de ce dernier (suivent les noms des autres PJ) seront l&s personnages se trouvent a bord d’un grand navire
eux aussi. Libre alors aux personnages de s’étonner, ¢sortant le nom de « Le Mascarabre ». Il s’agit d’un
speéculer et de s’inquiéter ! grand et luxueux bateau de croisiére. Son plan n’est pas
Le lendemain, ils regoivent chacun dans I'apres-midi unfourni, et pour cause : ponts, coursives, couloirs et
coup de téléphone de Bérangeére leur demandant de &scaliers forment un labyrinthe tellement compliqué
retrouver sur le pont de I’Alma pour une affaire urgente.qu’il est impossible d’en dresser la carte ! On y rencon-
Elle semble tres inquiéte. tre parfois des groupes de « stewards errants » partic-

lls la rejoignent donc au milieu du pont. Elle est trés paleulierement hargneux (voir plus loin).

et porte des lunettes noires. Aprés avoir jeté un coup d’'celle Mascarabre mouille quelque part en pleine mer. Si
par dessus son épaule comme pour s'assurer qu'elle nigs personnages sortent sur le pont (au hasard de leur
pas été suivie, elle demande aux PJ s'ils n'ont rien remarerrance), ils n’apercevront aucune terre a I'horizon. Les
qué de bizarre ces derniers temps, et écoute leurs répong@steurs sont arrétés. Lorsque les personnages se dépla-
avec attention. Soudain, on entend un fracas épouvaréent, ils parcourent un dédale de couloirs, de ponts, de
table ! Les personnages sentent le sol se dérober sous leypgrtes et d'étroits passages. Au meneur de jeu de I'or-
pieds : le pont s'effondre ! Des gens crient autour d'eux,ganiser (et de le désorganiser) comme bon Iui semble.
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En outre, les PJ n'ont aucun moyen de se repérer car Boudain, X stewards (ou X est le nombre de PJ) défon
semble que les éléments autours d’eux changent deent la porte et pénetrent a grand fracas dans la piece.
place dés qu'ils ont le dos tournis peuvent trés bien Ils sont armés de fourches de bois et s'écrient
quitter un couloir par une porte, arriver sur un pont,« Créatures du démon, nous allons vous renvoyer vers
décider aussitdt de faire demi-tour et de repasser l#enfer d’ou vous venef» avant de se jeter sur les PJ.

porte, pour se retrouver devant un escalier S'ils sont détruits, ils disparaissent (mais pas leurs
fourches). Jouez les comme ces villageois naifs des

LeLdbOI’dTOil’e vieux films d’horreur en noir et blanc,fefyés depuis

du Baron von Unférrnh'gkei‘r trop longtemps par les expériences d’'un savant fou et

. - L ayant finalement trouvé assez de courage pour s'atta
Mais lorsqu’ils se réveillent, les PJ ne savent encore N . . e .
rien de tout cela. lls sont allongés sur des tableslUe" & S€s cregtureﬂs §ont faqat|ses par la peuires

. oo , de violence et imperméables & tout raisonnement.
soigneusement alignées et recouverts d’'un drap blanc, N
dans une petite piéce austére aux murs nus. lls soheS fourches des stewards peuvent étre incrédies
vétus au Saint-Frusquin (procédez comme d’habitud® @Percoit alors quil ne s'agissait en realit¢ que de
au tirage) et, chose également étrange, ils sont'@YONs a papiet.
enchainés aux tables. Pas question de briser les énormel§ote: le meneur devrait fag en sote que les stew
maillons d’acier mais il est possible de les incrédire ards fassent iuption dans la piece avant que les PJ
(diff. =1 / Intensité 1). On s’apercoit alors qu'il ne n'aient le temps d'incrédé les bouteilles de sang.
s'agissait en réalité que de papier crépon, qu'il n'y a Dans tous les cas, n'oubliez pas qu'il s'agit de
plus qu’a déchirer grosses bombonnes la@s et encombrantesl n'y
Les personnages peuvent ensuite remarquer qu'ils por & donc aucune raison pour qu'ils en emgott une
tent tous une petite étiquette au pied droit. Chacune €N quittant la piece (et ils deant donc y etourner
porte la mention &xpérience ratée, propriété du Baron aPres leur enconte avec Sir Mdeblaque).
von Unférmligkeit».

La piéce ou se trouvent les PJ est entierement vide, si

A
n'est les tables sur lesquelles ils reposent, une porfiA CROISIERE
(verrouillée), et une étagére qui occupe un coin de lagay
piéce. Sur ses rayons sont installées deux grosses bos AM SE
bonnes de verre remplies d’'un liquide rouge foncé et
étiquetées respectivemenfw et «B ». Bien entendu,
le liquide en question n’est autre que du sang.
Si une bouteille étiquetée A » est incrédite (dif—1 /
Intensité 2), elle contient alors du jus d'abricatec une . d e &l herche d
bouteille du groupe 8 », on obtient du jus de banane , SIVES du navire a fa recherche d une-son
En incrédisant les étiquettes, on obtient le méme résulta'%et.te' |Is'_n ont aucun moyen de savair-ou lls vont &
a la diférence pres que la nature du liquide (jus dabricotMO'Ns U lls ne consuiltent undessin.
ou jus de banane) apparait elle aussi, a la place du «A» qQu ;
du «B». En revanche, incrédire le sang directement-©S Dessins
(méme dificulté) ne permet d’obtenir que de I'eau plate. Il est en efet possible de trouver son chemide temps
en temps, on peut voir accroché au mur d’un couloir un
panneau comportant une suite de nombres de 1 a 100,
PSVR disposés apparemment au hasard sur une grande surface
blanche. Il s’agit en réalité du méme type de jeu que I'on
trouve parfois dans les journaux pour enfaiitsuffit de
es PJ ont leur PSVR quelques secondes avariglier tous les chifes dans l'ordre au crayon pour
gue les stewards ne pénétrent dans le lab®btenir une image. Siles PJ s’y emploient (et ils doivent
(voir ci-dessous). Une cloche au timbre grave pour cela avoir incrédit la fourche d’un des stewards), le
sonne quelque part sur le bate@an I'entendant, ils ont dessin obtenu représente toujours quelque chose de
lintuition que la seule réalité possible est en fait le bruitmacabre (tombe, cercueil, crucifix, etc), et ils ne sont pas
aigrelet d’'une sonnette (type sonnette de vélo ou d@lus avancés. Mais s'ils pensent a incrédire le dessin
téléphone). Entendre ce bruit sera alors pour eux le se(liff. 0 / Intensité 1), ils obtiennent un plan du navire, et
moyen de quitter le délire sans dommages. qui plus est, ils se rendent compte qu'ils sont tout pres

9,

ne fois ce premier obstacle passé, les PJ
peuvent se déplacer a travers les €our
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d’une des quatre salles principafas choix du meneur
labo, Salon du Gibet, Salle de 'Echafaud ou Fumoir du Les Stewards
Pilori), leur position étant indiquée par un gros point| Ces serveurs vétus de smokings, armés ¢
rouge. Inutile de préciser que dés quils se seron| fourches de bois, attaquent les PJ a vue auxy

de «A mort les monstrek». On les rencontre
au début de la crise, et par la suite dans\
couloirs du navire.

Les Té\éphones ComBaT 12 DISCRETION 13

Outre les «dessins a réaliser soi-mémeles person ViciLance 14 Course 12
nages peuvent rencontrer de temps en temps (toujou DOMMAGES FOURCHEC POINGSA
au gré du meneur) un téléphone mural qui, curieusg REsISBNCE 12

ment, ne posséde que trois touches numérotéed de « |  Fourche INCREDULITE -2 INTENSITE 2
a «3 ». Incrédit (-1, Intensité 1), on s'apercoit que le
téléphone n’était en réalité qu'une bouée de sauvetag
arborant le nom du navire.

Les PJ vont certainement tenter d’utiliser un des télé
phones en espérant entendre une sonnetest peine
perdue! lls entendent bien dans le combiné que g:
sonne quelque part, mais personne ne répond, et ils
percoivent rien de plus. Noteles téléphones muraux

rencontrés au hasard dans les couloirs du bateau pos
dent, a la diérence de ceux des salles, trois touches
(une par salle possédant un téléphowar ci-dessous).

éloignés, il leur sera impossible de retrouver le plan

(crayon a papierindispensable pour réaliser les dessjns
permettant d’obtenir un plan du nagjr

Le Vampire
Sir Morteblaque de son vrai nom, ce
vampire «de cinéma», comme I'étaient
les PJ lors de la premiére crise, est pairtic

ulierement déprimé. Accoudé au bar du

§ salon du gibet, I'air morose, il ressasse|de
£ sombres pensées. Parce que I'eau minérale,
c’est vraiment d’un ennui mortel.

. S'il est attaqué, il tombe immédiatement en poussiere et les PJ
Les trois autres salles n‘ont plus qu'a invoquer les vapes. Ses caractéristiques ne
Le Mascarabre contient quatre salles principales; aux sont donc pas fournies.
quelles on ne peut accéder qu'aprés avoir incrédit u
dessin. 1l s’agit du laboratoire du Baron von .
Unformligkeit, du Salon du Gibet, de la Salle de|L€S Pirates
'Echafaud et du Fumoir du Pilori. Aprés un certain | Ces pirates ressemblent traits pour traits & ceux de la premiere
temps, les PJ finiront certainement par atteindre 'ung crise. lls sont en revanche plus agressifs et n’hésitent pas a se
d’entre elles; a eux de l'explorer (sauf s'il s'agit du l?attre. lls attaquent les PJ qui pénétrent dans la Salle de
labo, bien sir) et d’en vaincre les éventuels dangers 'Echafaud. )

Dans tous les cas, le bateau redevient ausy COVBAT 12 Discremion 10
labyrinthique qu’avant une fois la salle quittée (il faudra| V'GILANCE 12 Course 10
donc re-consulter un plan pour se rendre quelque part) DOMMAGES sABREC+1 POINGSA+1

Le nom de chaque salle figure sur une petite plaque d| RESISBNCE 12
bronze accrochée a coté de I'entrée. En voici une descrif] SABRE INCREDULITE -3 INTENSITE 3 (DISPARITION)
tion (hormis pour le laboratoire, qui a déja été présenté)

' La Salle de PEchafaud
Le Salon du Gibet Cette salle semble étre une immense salle detjdles de
Il s’agit d’un petit salon décore a la mode des années 70roulette, de black jack et de pokgetons de toutes les
poufs, moquette orange, motifs colorés sur les murscouleurs soigneusement empilés ici et la, méme petite
bibelots «space» disposés sur des tables basses en plasnusique énervante que dans la Salle du Gibet, machines a
tique, etc. Une petite musique d’ambiance (genresous, etc. Mais les PJ devraient étre prudedés pirates
musique d’ascenseur) résonne toujours dans D#Eins  (les mémes que dans la premiére crise) tendent une embus
un coin de la salle, on trouve un téléphone mural ne comcade a tous ceux qui s’approcheRtévoyez en autant que
portant que les touchesl® et «3», ainsi qu’un petitbar  de PJ. Si ces derniers pensent a incrédire les jetons (-1,
ne contenant que des bouteilles d’eau. A coté est assis Untensité 1), ils peuvent obtenir des shurikens (dommages
vampire de cinéma, habillé exactement de la mémes). On peut également trouver dans la salle un téléphone
maniere que les PJ dans la cris€kampagne » ; il a  similaire a celui du Salon, a cetteféience prés qu'il ne
I'air profondément déprimé. Il n’y a personne d'autre. posseéde que les toucheg x et «3 ».
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Le Fumoir dy Pilori La solution consiste évidemment a incrédire la bouteille
Cette salle de plus petite taille contient des meubles dge sang du groupe,A (située dans le labo) puis celle du
groupe B, et de mélanger les deux dans un quelconque

cuir confortables, une bibliothéque garnie de vieux 2cipient (si une des bouteilles de sang a été malencon
livres, et une table basse sur laquelle repose un cendridf P . . ang a )
eusement brisée, ou siles PJ on incrédit le sang d’'une

Sur la table se trouve également une petite boite en bo% . : NG
renfermant plusieurs cigares de bonne taille. Si le! des deux boutelll_es, il ne leur restera p_Ius qua-nvo
uer les vapes). |l siifa alors d’apporter le jus abricot-

joueurs pensent a en incrédire un (-1, Intensité 2), il nane au vampire. qui boira le tout gouldment
obtiennent des compresses désinfectantes leur conféra fihe PIre, . ut g o
nfiniment reconnaissant aux PJ, il quittera les lieux

un bonus de + 3 a leurs jets de secourisme (une wtilis our aller remplir sa part du marché
tion par incrédulité). Enfin, un téléphone (ne comportantp P P '

que les touches ko et «2 ») est accroché a un des murs, |l faudra peut-étre que les personnages se rendent a
nouveau dans le labo afin d’incrédire le sang (a moins

gu’ils n'aient précédemment invoqué les vapes et aient
donc pris la précaution d’emporter les bombonnes avec

”
DE ou LEM ENT eux apres leur entrée en cris€g sera pour le meneur
'occasion de leur mettre une derniére foita«pres
DE L CRISE sion » en les faisant éventuellement rencontrer des
stewards errants sur le chemin.

mprovisez le périple des PJ dans les couloirs duRuoi qu'il en soit, avant de quitter la piéce pour aller
bateau en mettant sur leur chemin surfaced€léphonerSir Morteblagque demandera encore aux PJ
numérotées, téléphones muraux et groupes dgueél numero il doit composerEspérons que ces
stewards errants.olitefois, faites en sorte que la Salle derniers auront compris en voyant les touches du télé
du Gibet soit la derniére salle qu'ils découvrent. C’estPhone de la Salle du Gibet [« et «3») qu'il lui fau-
la quils peuvent rencontrer le vampire Sir  dra composer le 2 ».
Morteblaque, qui s’exprime avec un fort accent anglaisMais en toute logique, ils devraient deviner sans-prob
est assis prés du bar en train de siroter une eau minéraleme. Et si tout se passe bien, quelques instants plus
Il a lair particulierement déprimé. Les PJ peuventtard, le téléphone de la Salle du Gibet sonne et les per
engager sans probléme la conversation avecdigst ~ sonnages peuvent accomplir
un étre poli et civilisé. Bien vite, il leur dira la cause de
son désespoir I'ennui. Un ennui froid, glacial, limpi
de ... aqueux! Et pourtant, il demande bien peu — il
souhaiterait juste boire autre chose que de I'eau. Mais
I'eau est malheureusement tout ce que le bar &ia of
de l'eau du robinet, de I'eau minérale, de I'eau pour se retrouver devant la porte de
gazeuse.. toutes sortes dedlCest trop triste.. S'il @) @) @ Bérangere Balmont.'in d'eux a le
pouvait boire autre chose, un bon jus au goQt banane- doigt sur la sonnette, dont le bruit
abricot par exemple, il serait aux anges aigrelet résonne sur le palieta porte s'ouvre et
Aux personnages de comprendre que s'ils lui apportaienp€rangere les a,CCU6I||B<f Oh ! Vous avez pu vous
ce quil souhaite, il leur serait facile de le convaincre de!lP€rer comme c’est gentil a vous> Nous sommes le
passer un petit coup de fil depuis un des téléphones ... pendredi 17 avril, et Bérangere Balmont féte sa pendai
effectivement, si c'est ce qu'ils lui proposent, il accepte SON d& crémaillere.
avec joie, les suppliant méme de lui apporter son jus de
banane-abricot. Evidemment, si les PJ lui demandaient
ce service sans lui proposer son jus en échange, ilne réa
girait méme pas et con_tinuerait a déprimer pres du bag 4o
Notez enfin que si les joueurs ne résonnaient pas ass?ﬁus,rmﬂons
sublogiquement et avaient I'idéesaugrenue> de lui
proposer du sang, Sir Morteblaque serait profondémerkise enpade  Pierre Lejoyeux
choqué et ne comprendrait pas une telle sugge&tion
pourtant, il s’agit bien d’'un vampé : il possede deux
longues canines, un costume a la Bela Lugosi et un teint
cadavérique a souhait)
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