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Ce scénario est préwu pour un petit groupe de joueurs (4 ou
5) et un MJ capable de garder un secret.

Le scénario est adaptable a tous les univers et systemes de

jeu.

Si possible, utilisez un systéme par réparti-
tion pour générer les personnages afin
qu’ils aient puissent représenter les diffeé-
rentes expressions d’un méme potentiel
(sinon, trichez avec les dés). Dans la méme
optique, préférez donner aux personnages
des dons, compétences, capacités, profils,
carriéres aussi divers que possibles.
Détaillez bien les carriéres et les historiques
des personnages afin que les joueurs puis-
sent se faire uneidée précise de leur person-
nalité.

Apres la salle 1, I’enchainement des salles
se fera au hasard ou selon le choix du MJ
(dans une construction dramatique. Lors-
que les personnages quittent une salle, ils
peuvent arriver dans n’importe quellesalle,
y compris celle qu’ils viennent de quitter,
et ce quelle que soit la porte qu’ils auront
franchie. Par contre, suivre le papillon
élimine lasalle de la liste des possibilités.
Si un personnage meurt, il est a nouveau

présent dans la salle suivante.

Introduction

Les per sonnages, qui ne se connaissent
pas s’éveillent dans un lieu eétrange. ..
Ils sont nus et sans équipement et au-
cun ne sait comment il est arrivéla.

Salle 1: la cathédrale

C’est une grande piece, aux dimen-
sions d’une cathédrale, remplie de

colonnes et dont on ne peut que distin-
guer le plafond tant il est haut. En de-
hors des PJ, la salle et vide de toute
présence... La salle est hexagonale et
chaque mur est perce d’une porte
close. Aucun signe ne les distingue les
unes des autres. Si un PJ] ouvre 'une
d’elle il ne voit qu’une vague pénom-
bre. La salle de 'autre coté ne s’illu-
mine que lorsque la porte est refer-
mée.

Laissez les PJ tourner en rond avant de se
décider & franchir une des portes. Au mo-
ment ou ils quittent la salle, 'un d’eux
aper coit quelque chose qui vole entre les
colonnes mais la porte se ref erme avant qu’il
ne distingue de quoi il s’agit. Si les P| re-
viennent dans cette salle, un jet de détection
ou de chance leur permettra de trouver un
petit papillon qui, aprés avoir voleté entre
les colonnes, finira par franchir une porte

(en passant au travers).

Salle 2: le couloir

Cette salle est en fait un long couloir
taillé dans la pierre et éclairée par des
torches disposées de part et d’autre.
Les murs sont gris et froids, bruts. Le
couloir est interminable et il se réduit
lentement pour ne devenir plus qu’un
étroit boyau, obscur... puis peu a peu
il s’¢élargit a nouveau. Le temps pour le
parcourir dans toute sa longueur parait

interminable. Quelques chauves-souris
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passent le long du plafond et criant.
Les pas résonnent dans la piece et
les P] croiront distinguer des pas ou
une ombre les suivant. Si les per-
sonnages ouvrent la porte a I'autre
extrémite, un petit papillon aux
ailesbleues qui partira dans la direc-
tion opposée.

Salle 3 : la jungle

Lorsque les P] entrent dans cette
salle, ils sortent du tronc d’un arbre
et se trouvent dans une immense
forét tropicale. Au pied de I'arbre,
ils trouveront des cadavres en état
de décomposition plus ou moins
avance. Ils trouveront sur ces corps
ou alentour tout le matériel, les vé-
tements et les armes dont ils peu-
vent avoir besoin. Un examen at-
tentif lesjettera dans le trouble : les
visages de ses corps sans vie leur
ressemblent fortement. ..

A peine les PJ se seront-ils équipés qu’ils
entendent un grognement terrible... Les
animaux de la jungle les attaquent, en
commengant par les fauves (panthére,
jaguar...) puis les reptiles et les insectes
(nelésinez pas sur la marabunta...).

Les P] peuvent tenter de se battre
mais finiront par é&tre dépassés.
Dans la bataille, ils apercevront le
papillon bleu pris dans une toile d’a-

raignée. S’ilsle délivrent, il file vers



letronc d’un grosarbre et passe a tra-
vers. Si les PJ le suivent, ils trouve-
ront une porte dans I’¢corce. Si tous
les P] meurent ici, ils réapparaissent

dans une autr e salle au hasard.

Salle 4 : confusion

Lorsque les P] rentrent dans cette
salle, reprenez les fiches de person-
nage et redistribuez-les au hasard.

Les P] sont dans une sorte de palais
des glaces, rempli de miroirs, de pa-
rois de verre et de recoins. Les per-
sonnages finissent par trouver le papil-
lon (s’ilsle cherchent), mais il est trés
difficile de le suivre dans ces condi-
tions. Certaines glaces sont spéciales.
Lorsque deux PJ seretrouvent de part
et d’autre, ils échangent leurs fiches.
D’autres miroirs sont des portes vers
I’extérieur.

Le papillon finit par traverser I'une

d’elles.

Salle 5: les escaliers

En entrant dans cette salle, les P]J se
trouvent sur un palier en haut d’une
volée de marches. D’ailleurs, la salle
est remplie d’ escaliers de toutes sortes
qui se croisent, se rejoignent, s’ em-
mélent. Certains d’eux arrivent a une
porte. Entre deux escaliers vole le
papillon bleu. Mais lui se contrefiche
de suivre les marches et les personna-
gesdevront étre tres rapides s'ilsveu-

lent le suivre.

Salle 6: les statues

Cette salle est infinie. De loin en loin,
des statues se dressent sur le sol de
dalles disposées en damier. Elles re-
présentent différents animaux et au
pied de chacune d’elle se trouve une
trappe conduisant vers une des salles
suivantes. L’une des statues repré-
sente un superbe papillon aux ailes
déployees. C’est cette sortie qu’il faut
emprunter pour quitter la salle défini-

tivement.

Salle 7: la Mére

Cette salle représente une chambre a
coucher avec une seule porte (celle
par laquelle ils sont entrés). Assis sur
le lit, se tient un personnage que cha-
cun reconnait comme étant sa mére. ..
Si les PJ lui parlent, elle répond en
leur confirmant qu’elle est bien leur
mere et leur propose d’accomplir un
voeu pour I’ensemble du groupe, fai-
sant miroiter a chacun ce qu’il désire
le plus. Elle répondra a leur demande
puis disparaitra. Le seul veeu qui leur
permettra de ne plus revenir dans cette
piéce est de voir le papillon. Elle le fera

alors apparaitre et il foncera vers la porte.

Salle Finale

Les P] n’accéderont a cette salle que lors-
qu’ils auront éliminé toutes les autres. En
entrant dans celle-ci, relevez toutes les
fiches de personnage et ne posez sur la ta-
ble que celle du perso qui s’est le plus ex-
primé et/ou qui a fait le plus avancer
Phistoire. Les joueurs s’interpréteront a
tour derole (uneaction / parole chacun).

Les murs sont faits de brouillard a
Pexception d’une paroi vitrée par la-
quelle le perso voit un homme en
blouse blanche qui dit « Alors Mon-
sieur, vous vous sentez prét a sor-
tir ?». Donnez un bout de papier a cha
que joueur dans le désordre sur lesquels
sont inscrits les mots de la phrase « Oui
docteur, je pense étre guéri ». Le scénario
setermine si l e perso restant prononce cette
phrase dans I’ordre. Les P] entendent
comme en écho une voix puissante
répétant leurs mots. Le docteur ré-
pond a son tour : « je le crois aussi,
pensez a venir a votre consultation
toutes les semaines.. .

' - -
vient flou... i

» Luis tout de-
-

concours) :

Rappel : ce 8ame concoursa été lancé sur le forum de la Cour
d’Obéron (http://hikaki.hmt-forum.com/), sur les éléments
donnés par Hikaki (en sa qualit¢ de gagnante du 7eme

- theéme : le labyrinthe ;

- ¢lement : un papillon (ou une aile de papillon).

Conclusion

Les PJ ont interprété les différentes person-
nalités d’un homme schizophréne durant
son séjour en hopital psy. Lorsque, enfin,
toutes les personnalités sont rassemblées, le

malade est sur la voie dela guérison...
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