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Aventure pour 4 & 5 joueurs débutant
4-5 heures de jeu

ette initiation a pour objectif de réaliser une premiére partieLE
ou les joueurs découvrent le jeu de role a travers une aventure ou
les décisions et les plans ainsi que le jeu d'acteur(réleplay) sont le plus
important. C'est pour cette raison que les régles sont simples. L'idée est
‘offrir une histoire commune a vos joueurs pour ensuite les lancer dans
une campagne de votre choix.

ttention, ce n'est pas un scénario pour un maitre de jeu débutant.
Néanmoins, c'est un scénario qui évolue selon les retours et n'hésitez

pas a poser des questions sur le discord de Zonakron.

Bienvenue sur le monde de Zonakron, une planéte au corps déformé par la
magie ou les civilisations de tyrans et de héros s’élevent puis s’effondrent
depuis plusieurs milliers d’années.

Cette aventure se situe dans la métropole de Valliance dirigée par un conseil
de puissants mages. Cette cité est en avance sur son temps et la magie cétoie
la science qui a permis d'incroyables avancées technologiques. Méme si la
vie n'est point facile dans Valliance, les citadins ont I'avantage de profiter
d'une vie bien plus agréable que dans les campagnes. Grace a l'industrie, ils
ont acces a des vétements agréables, des rituels magiques permettant de
chauffer les appartements. L'imprimerie permet d'apprendre les derniéres
nouvelles et la réussite est récompensée pour les individus talentueux et
chanceux.

L'orphelinat incendié du Blanc corbeau

Il'y a six ans dans le quartier des grandes places, I'orphelinat du blanc
corbeau a brllé dans un incendie encore inexpliqué qui a tué 41 personnes.
Le lieu est considéré comme dangereux et des mages font leur possible
pour trouver la nature de la malédiction du Blanc corbeau.

Cette histoire se déroule le 23 Zon 191Esd(Ere du silence divin) et ce petit
orphelinat est toujours debout. Les joueurs sont des enfants de 10 ans qui
vont résoudre un mystere se déroulant durant I'été ou tout semblait bien
se passer.

Résumé
L'aventure commence alors que les quatre joueurs sont punis par la
directrice pour avoir encore grimper sur les toits et fait quelques farces
aux habitants du coin. Un de leur camarade vient les voir dans le "cachot"
pour leur dire que Filibert a encore disparu pour cacher le jouet de M.
Sistéro. Pour les joueurs, c'est leur petit frére et ils ont juré de le protéger.
lIs doivent s'évader et le retrouver.

Que s’est-il passé ?
Le petit Filibert est un petit frere pour les joueurs. Fragile et plein de
gentillesse, il a décidé de cacher son souvenir de Sistéro pour une raison
que lui-méme ne semble pas comprendre. Aprés plusieurs tentatives
ratées et plusieurs punitions pour |I'obliger a mieux se comporter, il fait une
nouvelle tentative qui le mena dans un sous-sol condamné ou il est coincé.

Comment jouer ce scénario d'initiation ?
Etape 1 : Présenter tous les personnages aux joueurs afin qu'ils en
choisissent un.
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EJLa cité de Valliance compte 250 000 habitants et est en avance sur LE
son temps aussi bien en magie que en science. Considéré que la vie
au sein de cette métropole est la méme qu'a la fin du 18eme siecle et
qu'on y vit des aventures a la Sherlock Holmes mais en style fantasy. Dans
les rues, on y cotoie aussi bien des humains (ravien) que des gnomes, des

kobolds, des elfes (shasikyr) et toutes autres espéces civilisées.

La carte de la ville entiére est disponible sur ce lien : https://www.

?onakron.fr[gage(livre—valliance I'E

Etape 2 : Révéler les fiches de tous les adultes.

Etape 3 : Montrer le lieu du cachot, la fiche des adultes et la carte de
'orphelinat en disposant les jetons de chaque personnage a leur place
excepté les enfants.

Etape 4 : Les joueurs choisissent le jouet de leur personnage dans cette liste :

. Une patte de lapin

. Une petite bourse avec ses dents de lait
e  Caillou dans une cordelette

. Peluche d'un animal

. Livret de priere de Bélisama

Vous pouvez accepter d'autres jouets mais ils ne doivent pas étre utiles
comme un miroir ou du poil a gratter car le jouet doit seulement donner
un bonus de courage. Cela doit étre un objet affectif.

Etape 5 : Assurez-vous que les joueurs soient bien préts
A propos des difficultés dans le scénario

Durant ce scénario, il y a beaucoup d'actions possibles et il est donc
difficile de mettre une difficulté sur chaque test possible. Vous allez devoir
improviser et décider de ces difficultés.

Exemple de difficulté "triviale" 10

. Convaincre un adulte en utilisant son point faible pour le convaincre
(Demander que Grizzy, vous raconte une histoire) (Bagou)

. Se cacher dans une piece avec de nombreuses cachettes comme la
salle de classe. (Discret)

Exemple de difficulté "faible" 15

. Bidouiller une perche pour prendre un objet de loin. (Bidouiller)

. Convaincre une grenouille d'aller dans une boite (Amitié avec les
animaux)

e  Attraper une guépe dans un bocal (Courage)

Exemple de difficulté "moyenne" 20

e Voler les clés a Grizzy (Discret)

. Convaincre un adulte pour une raison peu raisonnable comme
demander un en-cas au cuisinier Nash. (Bagou)

e Secacher dans le couloir (Discret)

Exemple de difficulté "compliquée" 25
. Saboter la machine au sous-sol (Comprendre les trucs de grand)

Exemple de difficulté "ardue" 30 ou plus

. Convaincre un adulte avec des raisons qui vous semble vraiment peu
probable. (Bagou)

e  Se faufiler par la fenétre de la cuisine (Observateur)

Un petit fréve disparu

Vous avez fait une farce de trop dans les rues du quartier des grandes
places. La directrice de I'orphelinat, Mme Babelthorn, vous a puni dans
une piéce appelée le cachot par les autres enfants. Vous avez I'habitude
et vous n'avez pas envie de rater le repas de ce soir aprés avoir raté celui
de midi. Si vous étes a nouveau puni, vous risquez de nettoyer les toilettes



https://www.zonakron.fr/page/livre-valliance
https://www.zonakron.fr/page/livre-valliance

Pour plus d’'intformations, contacter zonakron. edmon@gmall com ou poser VoS questlon sur discora

W’ﬁ(/ﬂ\’é—w

pendant une semaine et avec les tripes du vieux Grizzy, |'expérience risque
de vous marquer a vie.

Le cachot est une piece de débarras ou il y a du bric-a-bras de I'orphelinat
allant du balai jusqu'aux draps usés en passant par des vieilles chaines. Une
unique et minuscule fenétre se trouve tout en haut d'un mur illuminant a
peine la piece. Tout allait bien lorsque vous entendez de I'extérieur la voix
paniquée de votre amie gnome Glipa venant de la petite fenétre.

- Filibert a encore disparu ! Qu'est-ce qu'on va faire ! Qu'est-ce qu'on va
faire ! Il a encore voulu cacher son jouet. Mais pourquoi il veut cacher son
jouet ? Comment on va faire ? La directrice vous a déja puni si vous sortez
vous aurez de gros problemes !

Filibert est votre petit frere et vous avez juré tous les quatre de veiller sur
lui. La derniere fois, vous I'avez trouvé entrain d'essayer de grimper dans la
cheminée de la cuisine ! Le probléme est que le vieux Grizzi garde le cachot.
Comment sortir ?

Glipa peut répondre a quelques questions mais vous devez faire attention
a ne pas donner trop d'informations.

Tu as vu Filibert ou pour la dernieére fois ?
Il est allé voir des grands ! Mmmhh.. Je crois que c'était Nagasko, Borsus,
Grimm et Mazba.

Pourquoi veut-il cacher son jouet ?

Filibert a dit qu'il veut faire comme les autres enfants afin de le protéger
mais les autres enfants ont oublié qu'ils ont un jouet. Je ne comprends pas
pourquoi ils mentent !

Est-ce que la directrice est |a ?
Non, elle est partie ce matin. Elle ne rentrera pas avant ce soir. A
part Nounou et Grizzy les autres adultes devraient étre gentils.

Est-ce que tu peux nous aider ?
Non, oui... Je ne veux pas étre puni mais...

Tortir du cachot

je veux bien vous aider une fois !

Cette premiere épreuve a pour objectif de montrer le systeme de jeu et de
faire une premiére interaction avec un personnage. Ensuite guidez les vers
des solutions viables décrites ci-dessous. Néanmoins, n'hésitez pas a étre
souple pour les idées marrantes et presque faisables.

Quelques réactions de Grizzy
Grizzy a envie d'aller aux toilettes.
Grizzy adore raconter ses histoires et peut amener un joueur dans
son atelier pour lui en parler puis le ramener (Revient apres 2 actions
par joueur)
Grizzy se plaint et aimerait bien un peu d'alcool (Vénicius)
Nounou vient voir Grizzy et elle le gronde a propos de l'alcool
Grizzy voit une souris et indique qu'il en a horreur.

Quelques exemples d'actions

Pousser les étageres afin que ¢a aide a grimper. Observateur 10
Saboter la porte pour I'ouvrir facilement. Bidouiller 20

Capturer des guépes avec un pot. Courage 20

Bouger les meubles pour accéder a la fenétre. Bidouiller 20

Grimper a la fenétre sans aide. Sportif 25

Grimper a la fenétre avec de I'aide des étageres. Sportif 10

Utiliser la poulie avec une corde improvisée pour grimper. Bidouiller
10 et Sportif 15

Convaincre Grizzy de raconter ses histoires. Bagou 10

Faire un piege comme faire tomber un sceau sur la téte de Grizzy.
Sportif 15 et Bidouiller 15

Attraper une souris. Amitié avec les animaux 20

Faire croire qu'ils dorment et sont sous les draps. Discret 10

Mettre le feu. Bidouiller 10 et comprendre des trucs de grand 20 =>
attention un échec blesse le joueur gqu'il le fait.

Crocheter la serrure. Comprendre des trucs de grand 25

Exemples de solutions
Faire rentrer Grizzy et saboter la porte pour I'ouvrir quand il est

RN
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dérangé (Toilette, Glipa, Nounou ou quand il raconte une histoire)
Sortir par la fenétre avec I'aide d'une corde improvisée

Faire peur a Grizzy avec des abeilles ou des souris pour sortir
Pousser les étageres pour pouvoir grimper a la fenétre

Un joueur met le feu et oblige Grizzy a les sortir

lls sortent mais ils sont vu par le gardien ?

Grizzy va les chercher mais il n'est pas trés motivé a le faire. Il se déplacera
pour chercher dans une salle apres chaque rencontre que les joueurs
feront. Au départ, il est simplement dans le couloir a surveiller s'ils tentent
de rentrer.

Ils sortent sans étre vu par le gardien ?
Grizzy ne se rendra compte tout de suite mais aprés deux rencontres avec
des adultes, il comprendra et se mettra a chercher.

6t[?’ouvep “Thilibert,

Cette partie du scénario n'est pas linéaire et dépend du bon vouloir des
joueurs. Il faut donc savoir improviser. Néanmoins, vous aurez les grandes
lignes et le plus de détails possible pour vous préparer a cette phase.

Et les punitions ?
Lorsqu'un joueur est pris, il est puni dans le cachot ou on a bloqué la
fenétre. Néanmoins s'ils arrivent encore a s'échapper alors ils sont punis
a la salle de priére ou vous expliquez qu'ils ne peuvent pas s'enfuir de ce
lieu excepté quelques moyens tres particuliers. S'ils sont tous punis alors le
scénario est terminé.

Et les autres enfants ?
Excepté les enfants principaux décrits dans le scénario, les autres enfants

oz,
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jouent et ignorent les joueurs. Si vous désirez en ajouter, n'hésitez pas a le
faire car vous pourrez vous en servir plus tard. (Voir a la fin du scénario)

Le déplacement des adultes
Chaque personnage a un comportement et se déplace d'une piece a
une autre pour réaliser une tache ou discuter avec un autre adulte. Ces
mouvements doivent intervenir apres une action par joueur environ. Il faut
réussir a ralentir leur mouvement afin de ne pas bloquer les joueurs ou
accélérer si c'est pour créer un évenement pouvant étre marrant.

Le gardien Grizzy

Ils cherchent les joueurs dans I'orphelinat et passent d'un couloir vers une
piece. N'oubliez pas qu'il peut rester dans le couloir.

Voici une liste d'actions qu'il peut faire :

. Apres que les joueurs ont trouvé un indice, il va demander une
bouteille de Vénicius au cuisinier Nash. En revenant des cuisines,
il se fera intercepter par la nounou qui lui prendra la bouteille et
retournera chercher les enfants.

. Si un joueur lui demande de raconter ses histoires, il 'emmene dans
son atelier pour lui raconter pendant une durée de deux actions pour
les autres joueurs.

. S'ila bu, il oubliera de fermer son atelier et ira dormir dans sa chambre.

. S'il voit que les enfants sortent facilement, il I'emmeéne en punition
dans la salle de priere.

. Faites le revenir dans I'atelier de temps en temps.

Nounou Howi

La nounou punit tous les joueurs qu'elle trouve mais reste dans le
dortoir jusqu'a ce que les joueurs agissent trois fois. A ce moment-Ia,
elle va chercher les enfants dehors pour les attraper puis reviendra dans
I'orphelinat.

Voici une liste d'actions spéciales qu'elle peut faire :

. Lorsque Grizzy ira chercher une bouteille, elle attendra dans le couloir
pour lui prendre la bouteille. Elle ira ensuite voir |'assistante pour lui
donner. (Elle peut rester plusieurs tours)

. Elle va parler avec Sistéro pendant deux actions des joueurs.

. Si elle voit Maurice, elle ne peut pas s'empécher de le grattouiller les
oreilles sans s'apercevoir de rien autour d'elle pendant 1 tour pour
chaque joueur.

Assistante Gwenael

Elle travaille dans le bureau de la directrice et accueille les enfants avec
lassitude de les voir dehors mais sans animosité. Elle ne se déplace que s'il
y a du grabuge comme un feu dans le cachot. Si I'acte vous semble excessif,
n'hésitez pas a la rendre moins gentil.

Voici une liste d'actions spéciales qu'elle peut faire :

. Si on lui parle de Sistéro, elle aura envie d'aller le voir et rester au
moins 4 actions des joueurs avec lui.

. Si on I'énerve parce que les joueurs sont impolis ou la dérangent trop,
elle punira le joueur.

Linfirmier Pazor BromBozik

Pazor est un kobold trés occupé a soigner les bobos de tous ces enfants. Il
ne faut pas faire de bruit dans la salle de priere mais il sortira pour soigner
un enfant.

Voici une liste d'actions spéciales qu'elle peut faire :

. Lorsqu'on est puni a la salle de priére, on n'en sort pas excepté avec
I'aide de Nagasko ou Maurice.

. Si on s'intéresse aux plantes, il peut accepter de rendre service
comme donner des bougies.

. S'il n'y a pas d'éleves punis, il sortira dehors regarder les enfants du
coté de l'arbre.

Le cuisinier Nash

Ce dernier se trouve a la cantine entrain de nettoyer et de prendre son
temps. Une cigarette au bec, il est calme et amical avec les enfants. Il fait

des va-et-vient entre la cuisine et la cantine.

Voici une liste d'actions qu'il peut faire :

e  Aprés que Grizzy soit venu prendre une bouteille, il va aller voir
I'infirmier pour avoir des herbes a fumer.

. Il punira tous les enfants non autorisés a entrer.

3 Il acceptera de montrer comment cuisiner aux joueurs curieux mais
ce joueur ne pourra rien faire mais Nash ne fera pas tres attention.

L'artiste Sistéro

Ce personnage ne bouge pas de l'ancien dortoir. Néanmoins il n'hésite
pas a attirer I'assistante ou la nounou pour les coincer quelques tours. Ce
personnage est un joker pour les joueurs et il protége autant que possible
les enfants qui viennent dans son atelier.

Par contre, il n'aime pas Maurice et I'oblige a sortir de son atelier.
Maurice

Ce chien est bizarre et c'est une sorte de Joker. |l peut par exemple suivre
a la trace Filibert ou servir de diversion pour libérer un joueur. Il est adoré
aussi par tous les adultes excepté Nash et Sistéro. Il se déplace entre la
mare aux grenouilles et I'arbre de jeu.

Si vous désirez déplacer un personnage aléatoirement :
01 Le débarras

02 La cuisine

03 Le dortoir

04 La salle a manger

05 La salle de chant et de priére
06 Le bureau

07 L'ancien dortoir

08 La classe

09 L'arbre de jeu

10 Les chambres des adultes

11 Les couloirs de I'orphelinat
12 Le sous-sol

Trouver les indices pour retrouver Filibert
Le chemin de Filibert

Il est allé demander de I'aide un peu partout. Tout d'abord, il a discuté avec
Borsus pour trouver une bonne cachette et il lui a raconté I'histoire de la
cachette du cuisinier mais sans carte, il ne la trouvera pas. Filibert demande
autour de lui et il va voir Grimm a la salle de classe qui vole la carte a
Grizzy. Ensuite, il est allé voir Mazba qui adore I'architecture et a expliqué
a Filibert la carte. Puis il est allé voir Nagasko qui a accepté de prendre la
clé du cuisinier pour Filibert contre son souper. Il s'est ensuite faufilé dans
I'ouverture sous le lit du cuisinier pour arriver dans le sous-sol.

Borsus - Ravien h - Arbre de jeu
Il adore les histoires et avoir peur. Il n'aidera pas les joueurs gratuitement
et il faudra trouver un moyen de lui donner des sensations fortes pour qu'il
accepte de révéler ce qu'il sait.

Grimm - Nain h - La salle de classe
Cet enfant nain travaille toujours mais il peut accepter de leur révéler ce
qu'il sait a condition d'accepter d'attraper une grenouille pour lui.

Nagasko - Kobold f - La salle de priére
Le pauvre a été puni pour étre entré dans la cuisine et il se retrouve coincer
dans la salle de priére. Il aime avant tout le courage et il n'aime pas aider
les poules mouillées. Prouver son courage n'est pas simple et Nagasko
demandera qu'ils attrapent le crapaud de la mare.

Contre un repas d'un joueur, il acceptera de le sauver de la salle de priére.
Néanmoins, il ne pourra plus le faire par la suite.

Mazba - Demi-elfe f - La mare aux grenouilles
Une grande intello qui aime utiliser son "grand" savoir pour montrer qu'elle
est la meilleure. Elle a aidé Filibert car I'épreuve l'avait stimulée mais
comme tous les autres, elle ne racontera rien gratuitement. Elle demandera
de faire le parcours de l'arbre jusqu'aux grenouilles en sa faveur contre les
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autres enfants.
s lieux de L'orphelinat,

L'orphelinat est vaste et il a fallu le simplifier tout en permettant d'apporter
suffisamment de possibilités pour les joueurs. C'est pour cette raison que la
carte n'est pas détaillée comme une battlemap.

Le sous-sol
Le sous-sol fermé a clé sert d'atelier a Grizzy. Les clés sont dans la poche
du gardien. Grizzy oublie facilement s'il est distrait suffisamment comme
la présence d'un incendie ou lui donner une bouteille de vin. On y trouve
une vieille machine technomantique permettant d'alimenter des rituels
permettant de réchauffer les murs des pieces de I'orphelinat et méme les
quelques cristaux illuminant les chambres des adultes.

On trouve le passe-partout pour accéder a chaque piece de
I'orphelinat.

Il a les cartes de I'orphelinat mais il faut réussir un jet de Comprendre
les trucs de grand DD25

Il'y a de I'huile pour une lampe a I'huile et de quoi en réparer une avec
un jet de bidouillerDD25

Il'y a une corde pouvant servir a monter ou descendre a un endroit
facilement.

Il'y a un accés au sous-sol mais on ne peut pas le trouver excepté si
les joueurs ont la carte. Pour atteindre le sous-sol abandonné, il faut
se faufiler DD20.

La cantine
La cantine est un lieu assez vide d'intérét excepté pour se cacher. Les tables,
les chaises et un ou deux placards sont parfaits pour que les joueurs tentent
des'infiltrer ensuite dansla cuisine lorsque Nash est occupé dans cette piece.

On trouve des restes dans la cantine qui peuvent servir a amadouer
Maurice. Donner un bonus de +5 pour tenter de gagner |'amitié de
Maurice en lui donnant les restes.

La classe
On peut trouver quelques endroits pour se cacher mais il n'y a pas grand
chose pour aider les joueurs a I'exception de quelques livres.
. Les joueurs peuvent trouver des livres qui peuvent les aider a
surmonter les épreuves de bidouillage ou des trucs de grand. Donner
leur un bonus de +5 pour un de leurs jets

L'arbre de jeu
Beaucoup des orphelins jouent a I'extérieur de I'orphelinat et quelques-
uns sont ici a jouer avec Maurice. On y joue aussi a plusieurs jeux qui
permettent de prouver sa "force".

La course d'escargot

Les joueurs doivent convaincre leur animal de gagner avec la compétence
"Amitié des animaux". N'hésitez pas a faire en sorte de faire tricher des
enfants et donner le moyen aux joueurs d’accélérer leur escargot avec de
la salade ou avec un discours marrant.

Le plus simple est de demander trois jets d'amitié DD10.

Le jeu du caillou

Ce jeu consiste a lancer des cailloux au plus prés d'une cible qui est souvent
une vieille chaussure. C'est toujours un duel et les enfants sont tres a cheval
sur I'honneur afin de ne jamais retenter un nouveau défi le méme jour.

La salle de priére
En ce lieu, on prie Bélisama, déesse du foyer et de la fertilité. Les enfants
n'aiment pas trop étre ici mais néanmoins les dogmes de cette religion
influencent les orphelins a étre plus bienveillants entre eux.
. On y trouve des bougies et des herbes.
Il'y a des icones de Bélisama ressemblant a une flamme brillante. Il
peut donner un bonus de +5 au courage des joueurs.

L'ancien dortoir
Cette piece est prétée a l'artiste Sistéro qui confectionne des jouets pour
les enfants mais surtout des peintures dont une partie des ventes sont
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données a l'orphelinat. On y trouve une peinture commencée de Gwenael

On peut trouver tout I'attirail pour la peinture qui peut étre utile aux
idées des joueurs.

Vous pouvez ajouter une bouteille de vin afin de donner une option
supplémentaire pour les joueurs pour amadouer Nash ou Grizzy.
Sistéro n'arréte jamais de travailler méme sous les supplications des
joueurs.

Les chambres des grands
Il'y a un total de six chambres qui sont fermées a clé. Néanmoins, les
joueurs pourront récupérer la clé de la chambre de Grizy et découvrir que
la chambre de la cuisiniere est ouverte.

=> La chambre du cuisinier

C'est ici qu'on y trouve I'entrée vers le sous-sol condamné. Une ancienne
galerie cachée par une grille. Le probleme, c'est que c'est un endroit
menagant pour un enfant, ils doivent réussir un jet de courage DD20 pour
arriver a y entrer. Néanmoins sans lumiére, il ne verront pas ou ils y iront.

Si les joueurs y vont sans lumiére, ils tomberont et se feront mal et
auront une blessure qui marquera la vie a tout jamais. (Voir la section
des pénalités)

Si les joueurs utilisent de la lumiére, ils verront qu'ils ont besoin d'un
moyen pour descendre. Un jet de bidouillage DD15 en utilisant des
draps peuvent faire |'affaire.

Le dortoir
Ce lieu renferme les jouets des joueurs qui se trouve dans un petit coffre
devant chaque lit. On peut s'y cacher facilement mais la porte est fermée
de l'intérieur. On peut I'ouvrir mais la nounou sera trés en colére si elle voit
qu'on I'a ouverte.

Le bureau de la directrice
L'assistante ne fait pas forcément attention mais ¢a reste tres difficile de
rentrer sans se faire voir. Demandez un jet de Discret DD30 pour voler un
objet dedans.
. Il'y a une carte de I'orphelinat.
. Il'y a la bouteille de Grizzy lorsque la nounou lui apporte.

La cuisine

La fenétre est coincée et entrouverte mais ¢a peut donner des possibilités.
Indiquez aux joueurs qu'on peut voir des saucisses et d'autres objets mais
que la clé de Nash est trop loin. Dite simplement qu'avec leur petit bras,
c'est trop court pour voler un objet a la cuisine. Le but est de leur donner
un indice pour leur donner I'envie de créer une perche ou d'en voler une.

La mare aux grenouilles
Ce lieu est le théatre de piqlres de moustique et de bobos. C'est aussi les
épreuves et les jeux avec les grenouilles et le crapaud Marcel.

Si on tombe dans la boue, tous les adultes qui le verront tenteront de
punir le joueur sauf s'il se lave.

Le crapaud Marcel est intimidant et ne se laisse pas faire. Il faut avoir
du courage (Jet de courage DD15) et trouver un moyen de |'attraper
avec de |'astuce ou par la force en étant agile (Grimper DD 20)

Il'y a quelgues bambous qu'on utilise comme des perches de fortunes
mais il est difficile d'en obtenir une en bon état qui se trouve en plein
milieu de la mare. (Grimper DD20 pour I'aller et le retour) Si le joueur
tombe il est blessé.

Le parcours de la punition est un défi entre les enfants car si on tombe dans
la boue, on est séverement puni. Chaque joueur peut tenter sa chance une
fois. Pour réussir cette épreuve, il faut réussir a franchir trois étapes que
vous devez décrire aux joueurs :

Etape 1 : Saut de pierre en pierre
Il faut sauter de pierre en pierre mais le sol est glissant et ce n'est pas facile.

Il faut réussir un jet de sportif DD20

. N'hésitez pas a décrire que des branches penchent au dessus de la
mare. L'idée est qu'ils pensent a utiliser une corde pour passer ou une
autre idée du méme style.

Indiquez que I'eau peu profonde et qu'un baton de bonne taille peut
facilement sonder le fond. L'idée est de donner la possibilité aux
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joueurs de s'aider avec un baton pour garder I'équilibre.

Etape 2 L'épreuve du courage

C'est ici qu'on trouve tous les crapauds et grenouilles qui font peur ! Vous
devez réussir un jet de courage DD20 sauf si vous avez plus de 10 en amitié
des animaux ol vous réussissez automatiquement votre jet.

Etape 3 L'épreuve des hautes herbes
La difficulté est de se faufiler entre les herbes sans tomber. Le joueur doit

réussir un jet d'Observateur DD15.
. Sile joueura un objet tranchant, il réussit automatiquement I'épreuve.

La salle d'eau
C'est ici que les enfants sont lavés de temps en temps et surtout pour
soulager malgré I'odeur des toilettes. Ces derniéres ne sont bloquées que
par un simple drap et on ne peut guere les utiliser pour éviter excepté
trouver une bonne excuse(Bagou DD15)

©%e_sous-sol condamne

Histoire
Avant que l'orphelinat s'y installe, c'était un ancien hospice ou on soignait
les vieillards et des malades. Dans ce sous-sol se trouvait une grosse
chaudiere dont la tuyauterie permettait de laver le linge et de faire le
repassage.

A propos de Filibert et du rat
Filibert est suspendu sur la chaudiére ou il fait son possible pour repousser
le rat géant. Il est tellement effrayé qu'il va étre difficile de le sortir méme
si les joueurs arrivent a le faire fuir.

Dans cette partie, le rat ne peut étre tué mais peut étre ralenti voir stopper.
On peut :

. Un joueur peut le bloquer une action s'il a un bouclier(Objet dans
la laverie ou de la cuisine). Courage DD10, |'objet est détruit aprés
utilisation

. Un joueur peut le bloquer une action avec une arme de fortune
(Louche, barre de fer etc...) Courage DD10, |'objet est détruit apres
utilisation

. Un joueur peut le combattre et doit faire un jet de courage DD20 ou
prendre une pénalité (Voir annexes)

. Le rat adore le fromage et si les joueurs en donnent, le rat est distrait
pendant deux actions.

. lls peuvent utiliser Maurice pour faire fuir le rat. (Attention, Maurice
ne peut aider qu'une seule fois sinon il refuse tout autre demande)

. lls peuvent faire un piége pour le capturer avec un jet de bidouillage
DD15.

Pour Filibert, il ne peut pas mourir mais il est difficile a sortir. On peut :

. Filibert ne veut pas toucher I'eau quoi qu'il arrive. Il est trop petit.

. Filibert peut grimper et se faufiler sans probléme tant qu'il suit un
des joueurs

. On peut le déplacer dans une caisse et le faire flotter.

. Si on parle du jouet, Filibert ne se souviendra pas qu'il avait un jouet
et ne comprend pas

La chaufferie et la laverie
C'est ici qu'on lavait le linge avec de I'eau bouillante et qu'on chauffait I'eau
pour les patients.

1a La laverie

Laisser a I'abandon, la laverie est une piece inondée ou flotte les restes de
meubles, des caisses et divers objets métalliques. Des tuyaux en mauvais
état proviennent de la piéce d'a coté suspendus par des cables métalliques
rouillés. On peut voir un trou au plafond au-dessus d'une étagere en
mauvais état. Une porte endommagée permet de sortir de cette piece car
la jonction entre cette piece et la chaufferie est endommagée et sous les
eaux.

Que peut-on faire ?
. On peut passer sous l'eau par I'ouverture entre la chaufferie et la
laverie. Sportif DD20 et Observateur 10

. On peut dégager des éléments pour faciliter le passage entre la
chaufferie et la laverie. Bidouiller 30 mais la difficulté passe a 5 en
sportif pour passer.

. La tuyauterie suspendue peut servir de passage en étant agile et
surtout en trouvant un moyen de s'y accrocher tel qu'une corde et un
crochet. Sportif DD15 pour grimper.

. On peut créer un piege de fortune pour le rat. Bidouiller DD15

e On peut récupérer de quoi se défendre et d'attaquer le rat mais
seulement pour deux personnes et si le joueur réussit un jet
d'Observateur DD15

1b La chaufferie

On y trouve une grosse chaufferie avec tout un systeme de moteur
permettant de réguler |'eau et de gérer la pression. Pour des enfants méme
le moins futé, c'est une machine. La piéce est en grande partie inondée
et des tuyaux se dirigent vers la laverie et la sécherie. La quasi-totalité
des meubles flottent en morceaux alors qu'on peut voir une sorte de
canalisation brisée d'ou provient I'inondation. La porte pour y accéder est
bloquée mais la moitié est totalement arrachée permettant a des individus
de petite taille de passer.

3 La machinerie peut étre relancer un trés court instant qui fera peur au
rat pendant 2 tours. Comprendre les trucs de grand DD25

. La porte peut étre passée grace a Observation DD15. Un échec blesse
le joueur mais il passe quand méme.

e On peut passer en grimpant sur les tuyaux vers la sécherie. Courage
DD15 et Sportif DD10

1c La sécherie

C'est ici qu'on séchait a haute vapeur les vétements et les draps. La
machinerie a plusieurs séchoirs ol un enfant peut facilement s'y tenir
dedans. Des tuyaux suspendus venant de la chaufferie vers la machine
alimentent la sécherie. On peut voir un ancien systeme d'évacuation d'eau
dont l'acces est possible pour les personnes de petite taille. On peut suivre
ce chemin sans risque pour sortir a I'extérieur de I'orphelinat.

. On peut s'enfermer dans une des machines pour se protéger du rat.

e On peut s'enfuir par I'ancien systeme d'évacuation d'eau

. On peut passer en grimpant sur les tuyaux vers la chaufferie. Courage
DD15 et Sportif DD10

2 Le couloir
Inondé et moins encombré, ce couloir méne a toutes les piéces du sous-
sol. On trouve une étrange carte sur I'un des murs mais c'est difficile a
comprendre.

. Pour comprendre la carte, il faut réussir un jet de " Comprendre les
trucs de grand" DD20. Si c'est réussi, vous leur expliquez ce qu'il y
avait dans chaque piéce et ils ont un bonus de +10 pour démarrer la
chaufferie.

3 I'acceés a la machinerie de I'orphelinat
Un petit escalier puis une porte branlante permet d'accéder a la machinerie
de l'orphelinat. Ici on est au sec.

La fin

Fin classique
La punition ne fut pas si terrible et surtout Filibert arréta de se mettre
en danger en cachant ce foutu jouet qu'il semble avoir oublié. Ce n'était
pas le seul enfant a avoir égaré son jouet et |'artiste Sistéro en fut frustré
de voir son art disparu. Néanmoins, cette aventure resta gravée dans vos
mémoires comme un moment heureux et d'une prise de conscience de
vos talents !

Des talents qui ont permis de sauver votre vie durant le terrible incendie
qui ravagea votre maison a peine un mois plus tard. Alors que tout semblait
perdu, votre découverte du sous-sol abandonné fut votre porte de sortie
mais personne a part vous n'a pu en profiter. 41 personnes trouveront la
mort et les rares survivants de ce terrible événement sont pour la plupart
traumatisés et brisés.

Pour vous, ce sont les cris de vos amis qui vous hantent et surtout leur
terrible destin. Certaines nuits, I'orphelinat devient un endroit maudit ou




Pour plus d’'intormations, contacter zonakron.edition@gmall.com ou poser vos question sur discord

7
les spectres torturés des victimes s'attaquent aux vivants osant fouler le
sol de leur maison. Les recherches menées par les autorités n'aboutirent
qu'a une interdiction de rentrer dans ce sinistre endroit qui fut autrefois
votre foyer.

Fin punition
Les joueurs ont tous été punis

La punition du nettoyage des latrines fut une expérience terrible qui dura
un mois.

Un mois !

L'odeur et les rires des enfants les moins sympathiques résonnent encore
dans votre téte lorsque vous allez vous soulager au petit coin. Le pauvre
Filibert ne fut point épargné et vous |'avez entendu pleurer la nuit vous
faisant regretter I'échec de votre mission de sauvetage. Néanmoins cette
aventure ne fut pas tout a fait un échec vu que votre petit frére arréta de se
mettre en danger en cachant ce foutu jouet qu'il semble avoir totalement
oublié.

Ce n'était pas le seul enfant a avoir égaré son jouet et I'artiste Sistéro
en fut frustré de voir son art disparu. Néanmoins, cette aventure resta
gravée dans vos mémoires comme un moment palpitant et d'une prise de
conscience de vos talents !

Des talents qui ont permis de sauver votre vie durant le terrible incendie
qui ravagea votre maison a peine un mois plus tard. Alors que tout semblait
perdu, votre découverte du sous-sol abandonné fut votre porte de sortie
mais personne a part vous n'a pu en profiter. 41 personnes trouveront la
mort et les rares survivants de ce terrible événement sont pour la plupart
traumatisés et brisés.

Pour vous, ce sont les cris de vos amis qui vous hantent et surtout leur
terrible destin. Certaines nuits, I'orphelinat devient un endroit maudit ou
les spectres torturés des victimes s'attaquent aux vivants osant fouler le
sol de votre ancienne maison. Les recherches menées par les autorités
n'aboutirent qu'a une interdiction de rentrer dans ce sinistre endroit qui
fut autrefois votre foyer.

Jouer l'incendie ?
Il est possible que vous désiriez jouer I'incendie de I'orphelinat et il faut
donc ignorer les deux derniers paragraphes de la conclusion.

Cette section n'est pas encore terminée. Si vous désirez le résumé,
n'hésitez pas a me contacter ou de passer sur le discord de Zonakron.

®Dlessures

Les blessures/pénalités sont des éléments pour donner une histoire a une
particularité au personnage. Le but est que ce scénario donne une histoire
a une cicatrice ou a un traumatisme qui va fagonner la personnalité du
personnage.

A chaque échec d'un test qui vous semble dangereux, donnez une blessure
ou un traumatisme au joueur. A la fin de la partie, vous décidez avec le
joueur de transformer cette pénalité en un élément de son histoire qu'il
pourra utiliser plus tard.

Cicatrice a la jambe : la douleur lancinante fait boiter un peu le personnage
sans le pénaliser.

Cicatrice au bras : |a blessure rend le joueur un peu maladroit pour mani-
puler des objets précisément durant les moments sans importance(Repas

entre les joueurs, aux toilettes, le joueur a du mal a viser)

Cicatrice légere au visage : la blessure a marqué le visage du joueur et ¢a
attire le regarde méme si celle-ci est discréete.

Peur d'un animal : le joueur a eu peur d'un animal et ¢a I'a marqué en
grandissant. Il évite donc le contact avec ces animaux.

Peur du noir : le joueur a eu peur dans un endroit sombre et ¢a I'a marqué.
Le personnage sera donc enclin a se plaindre qu'il fait trop sombre etc..

X

A
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Dent cassée ou manquante : Le sourire du joueur est un peu troué et il
peut parler avec un petit probleme de prononciation.

Mon doudou : le joueur ne quitte plus son jouet préféré qui lui donne cou-
rage.
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