C’est pas sorcier !   

Commentaires pdapelo@yahoo.com
Note : scénario pour le petit peuple role playing game fortement tinté de souvenirs de vacances. Avec le scénario « spaceball » il avait été conçu en 1994 dans le cadre d’un tournoi de jdr humoristiques qui ne vit cependant jamais le jour…le scénario a toutefois, comme son prédécesseur, été teste avec succès.

Préambule : Un brin d’histoire
17ieme siècle, Pendle dans le nord de l’Angleterre, une dizaine de « sorcières » sont condamnées à mort et pendues...ces pauvres femmes n’avaient pourtant fait que se singulariser par leur excentricités du reste de la communauté et étaient victimes, une fois de plus, de l’obscurantisme de ces temps superstitieux ou il suffisait de si peu...
Pourtant, l’une d’entre elles, Alice Nuttle, n’aurait pas du avoir, de par sa position sociale et sa fortune, sa place au gibet...cela reste aujourd’hui encore une énigme pour les chroniqueurs.

· Un gnome nommé Globula
Il y a de cela 300 ; Globula (sempiternae de son prénom) passait son temps a s’ennuyer au royaume des Gnomes et rêvait depuis trop longtemps de mener une vie pleines d’aventures dans le monde des humains...Découvrant dans un antique grimoire un charme de possession, elle s’empara du corps d’une humaine nommé Alice nutllte, pour réaliser sa soif de vie aventureuse...malheureusement, le moins que l’on puisse dire, c’est que Globula n’a pas fait preuve d’une discrétion exemplaire

· Le bout du tunnel
Retrouvé par des envoyés du roi des gnomes, et promptement exorcisé (ce qui n’empêcha pas Alice nutllte d’être condamné) Globula fut condamné par le Roi des gnomes a un TFDG (travail forcé d’utilité gnomique), bien que celui ci fut très controversé (mais ceci est une autre histoire) le percement d’un tunnel, a la petite cuillère reliant la verte albion au continent. Enfin bref, aussitôt sa peine de 300 ans terminée, elle s’empressa de retourner à ses rêves de liberté...

· Une cuillère neuve
Après avoir changé de cuiller, et sans même terminer son dessert, Globula se rendit donc a pendle Hill ou pendant 300 « son «  manuscrit » contenant le charme de possession / exorcisme était resté enfermé. Et tout ce que l’on peut dire, c’est qu’elle n’y va pas avec le dos de la cuillère : dans le corps de son (en l’occurrence sa, mais les joueurs de le savent pas...) nouvel hôte elle commet bêtises sur bêtises et liasse dans son sillage des adeptes zélés...et beaucoup de remue ménage chez les humains, assez décontenancés, voire inquiets....

I - DEBUT DU SCENARIO
· Ca peut rapporter gros

Sachant cela, le Roi des gnomes voudrais bien envoyer quelques uns de des sujets réparer la bêtise...mais comme de bien entendu, il ne s’attend pas a ce que les volontaires affluent !

Il annonce alors solennellement, devant la foule réunie, qu’il est prêt a attribuer aux volontaires la Médaille en chocolat, ultime distinction chez les Gnomes. A n’en pas douter c’est la ruée chez les joueurs !

Ils devront entre autres se débarrasser, sur leur chemin, d’un trollinet qui entend bien leur barrer la route (défi en vue !)

Mai bien sur, ce n’est que le début quête, car le roi attend qu’ils prouvent leur mérite : il faut retrouver le sort d’exorcisme (dans le grimoire) puis dénicher Globula sous son apparence humaine, afin de la ramener...

· J’en ai marre de ce grimoire

A priori, le grimoire contenant le charme se trouve toujours dans le petit village de Pendle (lancashire) . C’est un long voyage qui s’agrémente, pour nos petits gnomes de la découverte du monde moderne...Il arriveront a pendle hill, dans l’église ou les sorcières avaient l’habitude de se réunir, juste a l’heure pour l’office du dimanche , précision o combien utile pour des gnomes si taquin !

Ayant le champs libre, ils ont tout loisir pour fouiller les lieux : l’église, reconstruite au 18ieme siècle, bordée d’un cimetière verdoyant dans la plus pure tradition anglo-saxonne...le grimoire se trouvait en fait derrière une décoration en forme d’œil sur un des flans de l’édifice, ornement censé protéger celui ci contre le mauvais œil.

Mais le grimoire n’y est plus, car Globula l’a emporté avec lui !

La nuit tombe (elle tombe vite dans ce coin la) , l’endroit devient subitement sinistre : de la brume court entre les croix celtiques du vieux cimetière, et nos pauvres petits gnomes sursautent pour un rien...en effet, il ne s’agissait que d’un corbeau dont l’ombre se profilait entre les croix....Celui ci, (a la recherche d’un certain renard par qui il s’est fait rouler pour une obscure histoire de fromage...) a tendance a devenir un peu paranoïaque et se méfie des personnages, et se moque de leur aspect grotesque. Grand amateur du « tragediste » (tout est relatif)  lafontaine, il donne beaucoup dans le moralisme sentencieux, égayant chacune de ses phrases de proverbes incongrus et passablement écorchés...malgré tout il pourra les informer utilement (si l’on est assez patient) car il connaît quelqu’un qui possède le manuscrit : un certain Sir Douglas, en Ecosse, au château de sterling, sur ce, il s’envolera avec force croassements sinistres et énigmatiques (il se marre quoi)

Brrrrrr !

II - A la poursuite du grimoire

· Douglas
Sterling est une petite ville coquette à une cinquantaine de kilomètres au nord de Glasgow et d’edimbourgh. De Par sa position géographique, son château joua pendant très longtemps un rôle stratégique de première importance (la porte des highlands)  et abrita la cour d’Ecosse. De nombreux événements tragiques de l’histoire Ecossaise y eurent lieu, (dont la décapitation de la reine « française » Marie Stuart )...Parmi ceux-ci, il est un fait que je me doit de vous narrer : on raconte que le prince des lieux, au 17ieme siècle, eut un jour une violente dispute avec un certain Douglas, et celui ci fut au cours d’une rixe passé par le fil de l’épée, puis précipité d’une fenêtre dans un jardin qui porte aujourd’hui son nom...son fantôme hante depuis lors le château...ou nos petits gnomes, par cette nuit glaciale, sont en train de découvrir !

Ils traversent l’immense douve et le portail en fer forgé, la cour déserte (avec les gargouilles qui semblent avoir bougé pour les plus imaginatifs ou les plus menteurs d’entre eux), puis la salle des tableaux (dont les yeux suivent leurs déplacements). De plus en plus terrorisés, ils finiront par rencontrer les maître des céans, Sir Douglas le revenant. Celui ci essaiera tout d’abord de les effrayer( booouuuu sinistre et drap sur la tête, avec l’étiquette 70% polyamide-30 % coton en évidence....) mais se révélera vite être un piètre fantôme...il a même peur des PJ en voyant a qui il a faire ! Il reprendra vite le dessus quand il s’aperçoit qu’il peut tirer quelque chose de leur situation. En effet, après avoir raconté sa triste histoire (ponctué d’éternuements), il posera comme condition de sa collaboration l’aide des PJ : le château est envahi de touristes le jour et il n’est tranquille nulle part, mais hypocondriaque et trouillard comme il est...

Le jour se lève, Douglas baille a s’en décrocher la mâchoire, une horde de touristes en short commence a arriver : des cars entiers vomissent des théories de retraités, de backpackers, d’ouvriers de restauration du site...

Les échafaudages de réfection s’animent, la fanfare du château commence a jouer, et des fantomes d’operrette entament leur spectacle quotidien....aux Gnomes de jouer !

Malheureusement, tout ce que Douglas peut leur fournir, c’est l’adresse d’un confrère qui doit posséder le manuscrit : il s’agit de Mr Ness, domicilié dans le Loch du même nom.

· Bise - ness
Nos gnomes se retrouvent perchés sur une branche d’arbre flottant sur le loch ness, le soir tombe, et la visibilité est masquée par un épais brouillard. Le monstre ne se montrera que quand les joueurs tenteront quelque chose de suffisamment stupide (ex : pêcher a la ligne : ils l’attrapent) . Sans un mot, il leur fait signe de le suivre jusqu'à sa « tanière ». L’intérieur est très bourgeois, et Nessie se montre immédiatement un hôte charmant, aux manières raffinées (il a chaussé ses pantoufles et s’est confortablement installé dans un canapé ; leur proposant un cigare....mais n’oubliez pas que tout est disproportionné) . Oui il possède bien la formule, mais il aurait  besoin en échange d’un petit service, trois fois rien, en effet, voilà que depuis près d’un demi-siecle, des monstres jeunots se sont installés dans le loch pour faire leur Buisness (si vous me pardonnez le jeu de mots) : chacun d’eux a aujourd’hui un contrat avec un tour operator pour montrer qui une nageoire, qui un œil protubérant a photographier...plus moyen pour le pauvre nessie d’avoir un instant de repos entre touristes et scientifiques. Plusieurs solution s’offrent aux PJ :

->discrediter la légende de Nessie en faisant croire a une mystification

->Dresser les monstres les uns contre les autres

->Degouter les touristes (en bateau ou sur les rives) de la chasse au monstre

->Leur trouver un nouvel emploi

-> ...

(quoi qu’il en soit , même en cas - probable - d’échec et de situation qui empire, Nessie, écoeuré, préférera céder avant que cela ne se gâte...)

il ira alors chercher la formule, ou plutôt l’artefact :il s’agit d’une bombe aérosol « spécial exorcisme » (et en plus préserve la couche d’ozone, leur précisera nessie)...mais il y a un hic :elle est plus grosse qu’eux !

Pour palier a ce probleme, il se proposera de « changer » en humains ceux d’entre eux qui le désirent. Mais attention, la transformation est incomplète (un caractère reste inchangé, tel que la voix, les cheveux verts,la pustule nasale...)...et de plus il y a 20 % de chances cumulatives par jour que l’effet cesse brusquement (au moment le plus inopportun).

Le sort prend effet a la première « personne »vue, de laquelle le gnome prend l’aspect (la tele, les journaux, les pub sont aussi des modeles...Arnold scharwtzenburger ou claudia shnifer sont tous designés)

Derniere precsion : ce dernier devient mortel en cas de blessure...

III-  A la poursuite de Globula

· Une longue nuit

Il faut d’autant plus vite retrouver globula que l’effet de la transformation est limitee (pour nos joueurs) et que globula met dangereusement danger la vie de son hote humain...il apprendront par une feuille porte par le vent, un journal televise (ect...) que des faits divers sulfureux se sont deroules dans la petite ville d’Omsjirk, pres de liverpool (messes noires, arrestations, faits etranges...)

Gageons que nos petits gnome et leur acolyte pseudo humain vont rapidement trouver un moyen de transport....A Omskirk, les commérages vont bon train dans les commerces et les Pub...les joueurs apprendront donc que c’est une mere de famille qui a pete les plombs qui semble etre a l’origine de tout cela...le soir tombe et c’est alors que a la lumière de la pleine lune ils voient passer la silhouette si caracteristique d’une sorciere...nez crochu, balai, hardes, tout y est. Ce n’est que trop tard (c’est a dire après lui etre tombe dessus) qu’ils s’apercoivent que la sorciere est en compagnie de Frankenstein et de Capser le fantome, car c’est en effet ce soir halloween !

Espérons pour nos joueurs, sans trop y croire que les parents de leur victime (un moutard qui hurle, bave et braille) en sont pas la...

· Cette fois, c’est la bonne

Ils croiseront ainsi des « sorcieres » a tous les coins de rue. Quelques secondes plus tard ils verront une femme balayer devant sa porte. Celle ci est la vrai et dans un eclat de rire, elle enfourchera le balai pour decoller !Un poursuite style Starsky et hutch doit alors s’engager entre tapis volant et balai magique, avec tout le spectaculaire possible (echange de coup de feu, traversé de tunnel, renveserment...)

peine perdue, elle s’echappe a un coin  de rue ; disparue ! Les joueurs entendent alors un cri :dans la masion une femme s’est eavnouie...elle se reveille bientôt et raconte ce qu’elle a vu.

Cete femme est en fait globula qui veut les pieger ! sous pretexte d’aller chercher quelque chose, elle verouille toutes les issues magiquement...qui ne peuvent etre ouvertes que de l’exterieur, et s’enfuie en les narguant !

Apres quelques minutes, les joueur sauront la surprise d’entendre la sonnerie ;une foule s’est amassee derriere le reverand, crucifix en main, qui compte bien « debarrasser une fois pour toute la terre de ces suppots de l’enfer »...une poursuite cache-cache  s’engage alors dans la maison avec le gnome a apparence humaine...quand tout semblera perdu pour le pauvre erre qu’ils ont au passage essayer d’exorciser (sans dans un remake hilarant de l’exorciste), celui se retrouvera la corde au cou, prêt a etre lynché...Globula interviendra alors pour le sauver, in extremis !

Elle se rendra alors aux joueurs...est il possible après cela, de se montrer ingrat avec elle (a jouer comme un cas de conscience pseudo-melo, Globula en rajoute)...Il y a fort a parier que si :pour une medaille en chocolat ! Pour l’obliger a venir, il faudra tout de même la defier !

Les Personnages joueurs :

ARACHIDONISOIKIMLAYPENSE

ce gnome est en fait un djin en visite en Angleterre. Il porte bien sur turban et babouches, fait moultes gestes et parle avec l’accent pied noir.

Habilete : 8

Chance : 10

Pouvoirs :

-Faire voler les tapis 8

-Mimetisme auto

-boule lumineuse 6

TCHIN TOQUE

c’est un gnome a l’aspect asiatique, avec le chapeau, les moustaches tombantes ect...il est très suceptible et a mauvais caractere.

Defaut : raleur et pessimiste

habilete 7
Chance 7

Pouvoirs :


-Pousser des banzai destructeurs    auto


-Autometamorphose en animal       7


-lumiere



7


-sprint



7

GARRAUTROGNON

Goinfre, enorme et sans manieres

Defaut : Gros mangeur, ne lui confiez rien, il n’arrete pas de se plaindre qu’il a faim, il peut subitement craquer...

Habilete 6

Chance 5

Pouvoirs


-Manger les parois
 auto (garre a l’indigestion)

-souffle de geant

9

-mimetisme

8

SELENOS

Distrait, reveur, naifil lui arrive même (au sens propre) d’oublier sa tete !

Defaut : peur panique des reprimandes

Habileté 8
Chance 4

Pouvoirs


-hypnotisme
7


-Invisibilité
7


-Elasticite
8


-teleporter les animaux   auto

GAWYN

Chevaleresque et volontiers pontifiant a l’egard des autres, il est pourtant secretement kleptomane.

Defaut : confusion des noms propres (y compris ceux du groupe)

Habilete : 10
chance 7

Pouvoirs


-Autometamorphose en objet  auto


-Passe muraille
5

-Voler

9


-lumiere 
8

FOURASSE


Binoclard, chauve et abondament barbu, il est radoteur et moraliste. Il a toujours des reproches a faire au moment le plus incongru, sans s’apercevoir
que vous etes en danger mortel !

Defaut : binoclard (pire que Mr Magoo) et radoteur (repeter 40 fois la même chose surtout quand cela n’a rien a voir avec le contexte...effet garanti).Sa manie : poser de enigmes debiles (surtout aux humains)

Chance 12
Habilete 4

Pouvoirs


-Forme d’ombre Auto


-Lumiere
7


-teleporter les objets  7


-Imitation des voix humaines  8

