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www.gulix.fr). Il s'agit d'un document de playtest, incomplet, disponible comme support à un
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C.A.T.S.

Concept

Dans “Une virée en famille”, nous allons raconter l’histoire d’une famille partie en virée nature dans
les Rocheuses, dans une zone sauvage et peu fréquentée, afin de réaliser un périple mêlant kayak
et randonnées. Cette famille vit assez mal le deuil récent d’un enfant, et voit dans cette virée
l’occasion de resserrer les liens, de prendre un nouveau départ.

Ils vont malheureusement mettre pied dans la zone de chasse d’un dénommé Karnos, qui va jouer
avec eux, les attaquer et les chasser comme du gibier. Pour s’en sortir, ils devront en découvrir plus
sur l’identité de ce Karnos, et réussir à s’en débarrasser pour espérer survivre.

Ambition

L’ambition des personnages était de passer un bon moment. Elle va basculer pour devenir un
besoin de survie, de réponses. La survie sera littérale face aux éléments, à l’environnement et face à
Karnos, mais il sera également question de la survie de cette cellule familiale.

L’ambition des joueuses est de pousser à bout ces personnages pour en découvrir les failles, les
forces, et faire en sorte qu’ils puissent voir un autre lever de soleil. Les joueuses seront également
mises à contribution pour en découvrir plus sur Karnos et ce que recèle cette montagne, ainsi que
pour explorer les personnages et leur passé.

Ton

Le ton du scénario est violent, dur, âpre, avec quelques touches de mélancolie, d’amour et de
nostalgie. Les personnages seront poussés dans leurs retranchements, et la survie sera au coeur de
la proposition de jeu.

Sujets



Cannibalisme, Sacrifices rituels, Blessures apparentes, Cadavres animaux et humains, Chasse,
Survie, Isolation, Deuil, et d’autres sujets sombres et sensibles seront abordés en jeu.

L’auteur vous conseille d’utiliser des outils de sécurité émotionnelle, particulièrement les Lignes &
Voiles en début de partie pour définir les attentes et limites de chacun, ainsi que la Carte-X en
cours de partie. N’oubliez pas : les participants sont plus importants que la partie elle-même.

Media Touchstones

La Petite Fille qui aimait Tom Gordon

Deliverance

The Descent

Détour Mortel

Predator

A voir
The Revenant ?

Yellowjackets

Système de jeu
Ce scénario a été imaginé pour utiliser le système de jeu de Brindlewood Bay. Sa structure et
certains des éléments particuliers du scénario reposent sur ce système, qui est très proche de ce
qu’on trouve également dans Public Access, The Between ou d’autres jeux du type Carved from
Brindlewood. Dans la mesure du possible, ces éléments techniques seront décrits quand ils
apparaîtront.

Ce système, qui repose en partie sur les mécaniques PBTA (Apocalypse World, Monster of the
Week, Monsterhearts...), fait également la part belle à l’émergence en cours de partie. Les joueuses
et le Gardien vont définir de nombreux éléments de l’environnement au cours de la partie.

Manoeuvres

Les Manœuvres de Jour et de Nuit sont reprises telles quelles de Brindlewood Bay, et sont utilisées
pour les actions risquées ou terrifiantes.

La Manoeuvre Fouiner est reprise telle quelle de Brindlewood Bay, mais est renommée Manoeuvre
d’Information pour mieux coller au concept du jeu.

Les autres Manoeuvres de Brindlewood Bay ne sont pas reprises.

Les cinq caractéristiques de Brindlewood Bay sont reprises telles quelles : Vitalité, Calme, Raison,



Présence, Sensibilité.

La gestion des Avantages & Désavantages de Brindlewood Bay est conservée.

La gestion des Conditions de Brindlewood Bay est conservée.

Comme avec les Couronnes de Brindlewood Bay, il est possible d’augmenter le résultat d’un jet
d’un cran en tournant une Clé.

Questions & Opportunités

Le scénario propose aux joueuses de répondre à des Questions, le tout grâce aux Indices récoltés
par la Manoeuvre d’Information. Cela reprend la mécanique qu’on trouve dans The Between ou
Public Access, qui est une variation légère de celle présente dans Brindlewood Bay. Retrouvez cette
mécanique dans le chapitre dédié.

Univers
"Une Virée en Famille" se déroule dans une version alternative de notre monde, au début des
années 2000. Il est possible qu’un bout de fantastique débarque dans l'histoire. De plus, les
éléments tels que la notion de race, la nationalité, le genre, l'appartenance ethnique, la sexualité, le
handicap et les neurodivergences ne sont pas considérés comme des barrières sociales.

L’aventure se déroule aux Etats-Unis, dans la région des Rocheuses, au Colorado. La zone de
l’aventure est fictive, et ne correspond pas à un endroit que l’on peut trouver dans notre réalité.

Il est tout à fait possible de déplacer l'histoire dans un autre contexte historique ou géographique
(dans les Alpes, en 2020, par exemple). Mais cela nécessitera des adaptations sur les personnages,
sur la technologie, sur l'environnement décrit.

Introduction
Les personnages de ce scénario sont genrés et nommés. Il s'agit de prétirés centraux à
l'histoire. La section Personnages vous donnent des pistes sur la manière de les modifier.

7 avril 2000. Le jeune Nathan Cardona, 9 ans, se noie dans le Pacifique lors d’une sortie familiale à
la plage. Sa mère Sonia, son beau-père Travis Duquesne, son grand frère Mark et Anton, l’ami de
ce dernier, sont présents sur place.

8 juin 2001. La famille Cardona-Duquesne remonte difficilement la pente. L’année écoulée a été
éprouvante, émaillée de disputes, d’émotions fortes ou dissimulées, et certains points de rupture
ont presque été atteints. Sonia a organisé une virée en autonomie pour tous les quatre, afin de se
retrouver, d’évoquer Nathan, mais aussi de se donner un véritable nouveau point de départ dans



un cadre éprouvant mais magnifique : les Rocheuses. Et le tout sur fond de canoë et de randonnée.

Les Personnages
Dans Une Virée en Famille, la création des personnages passe par l'utilisation de personnages
prétirés. Ces personnages restent à dégrossir, et chaque joueur pourra développer ce personnage
à sa guise. La fonction du personnage dans la structure familiale, son caractère général ainsi que
quelques détails techniques sont précisés, mais il reste des éléments à définir.

Les personnages sont à distribuer dans l'ordre. À deux joueurs, les personnages seront Sonia et
Travis. À trois joueurs, on rajoutera Mark. À quatre joueurs, on rajoutera Anton.

Au début de la partie, distribuez les personnages. Commencez par lire leur court descriptif, et
demandez aux joueurs de choisir leur personnage. Ils peuvent parcourir les fiches de personnages
pour parfaire leurs choix.

Demandez à chaque joueur de prendre quelques minutes pour réfléchir à son personnage, pour
choisir son style, la caractéristique à augmenter ainsi que la Manoeuvre sélectionnée. Puis faites un
tour de table pour que chacun présente son personnage, les relations qu'ils entretiennent.
Encouragez les joueurs à se poser quelques questions entre eux pour enrichir leurs liens.

Genre, ethnie et autres caractéristiques. Le genre des personnages prétirés est défini dans la
proposition de jeu. Si ceci vous gêne pour une raison ou une autre, discutez-en autour de la
table, et faites les modifications si nécessaires. Tant que ces personnages restent dans leur
fonction générale, cela ne bouleversera pas l'expérience. Cela va de paire avec leur orientation
sexuelle, éventuellement. De même, aucune ethnie particulière n'est assumée pour ces
personnages, si ce n'est via leur nom. Il en va de même pour une éventuelle religion. C'est un
choix conscient de l'auteur, pour vous permettre de jouer avec vos propres sensibilités. Ces
prétirés sont pensés de manière ouverte, pour que vous y injectiez vos propres choix. Le plus
important : discutez-en autour de la table.

Anatomie d'une fiche de personnage

Chaque personnage commence par une courte description, qui permet de définir sa place dans le
groupe. Différents éléments sont ensuite présentés pour permettre de définir et distinguer le
personnage.

Styles

Cette liste d'éléments permet de donner un peu de couleur au personnage. Le joueur choisit
jusqu'à trois éléments dans la liste, et il pourra les utiliser lors de l'introduction de son personnage,
ou pendant la partie. Il est tout à fait possible pour les joueurs de créer un élément en dehors de
cette liste, qui n'est pas exhaustive.



Relations

Cette section décrit brièvement le type de relations qu'entretient le personnage avec les trois
autres. Notez que dans une partie à trois joueurs, Anton ne fait pas partie du casting. A deux
joueurs, on ne joue que Sonia et Travis.

Caractéristiques

Cette section indique avec quelles caractéristiques débute le personnage. Le joueur choisit une de
ces caractéristiques au démarrage de la partie, et l'augmente d'un point.

TODO Décrire ici les caractéristiques et leur rôle.

Manoeuvres

Chaque personnage dispose d'une sélection de deux manoeuvres spécifiques. Le joueur doit en
choisir une au démarrage de la partie. Il la présente lors de l'introduction de son personnage.

Clés de la Famille

TODO Décrire le fonctionnement des clés ici.

Chaque personnage dispose de deux Clés de la Famille. Ces clés peuvent être cochées dans
n'importe quel ordre.

Ouvrir son coeur

Pour chaque personnage, une liste de thèmes permettant de déclencher la manoeuvre "Ouvrir son
coeur" sont proposés. Il est possible pour un joueur de sortir de cette liste et de proposer autre
chose, mais ces thèmes servent à renforcer la caractéristation des personnages.

Conditions

Au débart de la partie, les personnages ne possèdent pas de Conditions. Sur leur feuille de
personnage, ils ont l'espace d'en noter deux en cours de partie. S'ils devaient en noter une
troisième, ils doivent à la place cocher une Clé. Les Conditions et leur rôle sont décrites plus en
détail dans la section sur la Gardienne.

Sonia Cardona, la mère

Approche la quarantaine. Dynamique, multiplie les activités. Mère de deux enfants, dont le père a
disparu du jour au lendemain. Travaille dans l’événementiel et l’organisation de séjours Sports &
Nature.



Styles

Pour définir le style de Sonia, choisissez trois éléments dans la liste ou ajoutez vos propres idées :

Coupe à la garçonne peu entretenue

Queue de cheval passée dans une casquette des Clippers

Stetson usé

Lunettes de soleil réfléchissantes de montagne, avec leur cordon

Chemise de flanelle à carreaux ouverte, manches relevées

Tenue sportive moderne, près du corps

Short découpé dans un vieux jean's

Vieilles chaussures de randonnée, lacets de couleurs différentes

Sac à dos de randonnée débordant de matériel

Etui plastique avec carte et boussole en bandoulière

Tatouage de spirales au poignet droit

Bracelet de cordelettes multicolores

Relations

Travis Duquesne est son compagnon depuis plus de 7 ans maintenant.

Mark Cardona est son fils aîné. Son seul enfant maintenant.

Anton Palmer est le fils des voisins. Il a été le babysitter de Nathan il y a quelques années.

Caractéristiques

Vitalité : +1

Calme : 0

Raison : 0

Présence : +1

Sensibilité : -1

Augmentez une des Caractéristiques, au choix, de +1.

Manoeuvres

Choisissez une Manoeuvre parmi ces deux manoeuvres à la création du personnage :

Protectrice

Une seule fois au cours de la partie, avant de lancer les dés, vous pouvez décider que le résultat
d’une manoeuvre que vous entreprenez sera un 12+, si cette manoeuvre a pour but de protéger



un des autres personnages.

Casse-cou

Une seule fois au cours de la partie, avant de lancer les dés, vous pouvez décider que le résultat
d’une manoeuvre que vous entreprenez sera un 12+, si cette manoeuvre implique une action
physique insensée, dangereuse et digne d’une cascadeuse.

Clés de la Famille

Lorsque vous souhaitez ou devez cocher une Clé, vous pouvez cocher l'une de ces clés, si elle n'est
pas déjà cochée, et raconter la vignette associée :

Un flashback d’un moment où tu as voulu tout lâcher pour repartir à zéro.

Un flashback de ta plus grande satisfaction en tant que parent.

Ouvrir son coeur

Quand elle ouvre son coeur, Sonia peut aborder les thèmes suivants :

La peur de s'engager

La peur de voir Mark s'éloigner

Les sacrifices d'une mère célibataire

L'envie de se laisser emporter par les flôts

Autre chose

Travis Duquesne, le beau-père

Paraît avoir bien passé la quarantaine, mais en fait non. Professeur de collège en mathématiques.
Investi dans l’animation culturelle locale. Se considère comme un père pour Mark (et Nathan).

Styles

Pour définir le style de Travis, choisissez trois éléments dans la liste ou ajoutez vos propres idées :

Bob imitation camouflage

Chapeau de paille tout neuf

Visage recouvert de crème solaire

Lunettes à montures fines qu'il n'arrête pas de remonter

T-Shirt à l'effigie du collège

Gilet à bandes réfléchissantes par dessus une chemise à manches courtes

Pantalon cargo beige



Short en néoprène et chaussures respirantes

Bâtons de marche

Paire de jumelles autour du cou

Essouflement régulier et prononcé

Barbe épaisse dans laquelle s'est logée un petit insecte

Relations

Sonia et lui vivent sous le même toit depuis 5 ans maintenant.

Mark est son beau fils, et ne semble toujours pas l’avoir accepté dans leur cellule familiale.

Anton Palmer était un élève brillant au collège, introverti et refermé sur lui-même. Tout
l’inverse de Mark.

Caractéristiques

Vitalité : 0

Calme : +1

Raison : +1

Présence : 0

Sensibilité : -1

Augmentez une des Caractéristiques, au choix, de +1

Manoeuvres

Choisissez une Manoeuvre parmi ces deux manoeuvres à la création du personnage :

Préparé

Deux fois au cours de la partie, vous pouvez sortir un objet de votre sac ou de vos poches et
l’ajouter à votre Paquetage ou à celui d’un autre personnage à proximité. La présence de cet objet
dans vos affaires doit être cohérente, et le Gardien peut refuser son usage le cas échéant.

Connaissances historiques

Une seul fois au cours de la partie, vous pouvez énoncer un fait historique, une coutume sur la
région où vous vous trouvez (l'information peut-être véridique ou non, mais elle doit rester
cohérente avec la fiction, vraisemblable et être acceptée par le groupe). Le Gardien vous donnera
un Indice en rapport, tiré de sa liste ou basé sur votre description.

Clés de la Famille

Lorsque vous souhaitez ou devez cocher une Clé, vous pouvez cocher l'une de ces clés, si elle n'est



pas déjà cochée, et raconter la vignette associée :

Un flashback d’un moment où tu t’es senti étranger.

Un flashback à propos d’une surprise qui fut réussie.

Ouvrir son coeur

Quand il ouvre son coeur, Travis peut aborder les thèmes suivants :

Le désir de parentalité

La crainte d'un futur incertain

La nature sauvage, cette inconnue terrifiante

La culpabilité concernant l'accident de Nathan

Autre chose

Mark Cardona, l’aîné

Bénéficiait d'une bourse sportive à Washington State, mais ses derniers résultats scolaires et
sportifs ont mis en péril cette opportunité. S'est mis à fumer depuis la mort de Nathan. Apprécie
de plus en plus le sport en solitaire, écouteurs sur les oreilles, presque jusqu'à épuisement.

Styles

Pour définir le style de Mark, choisissez trois éléments dans la liste ou ajoutez vos propres idées :

Casquette neuve des Seattle Seahawks

Barbe de trois jours

Crâne fraîchement rasé

Marcel noir mettant en évidence une musculature bien travaillée

Bandana "pirate"

Chemise en flanelle ouverte sur un vieux t-shirt de groupe de rock

Tremblements dûs au manque de nicotine

Briquet tempête avec lequel il joue, et un nombre limité de cigarettes

Mitaines en cuir rouge

Montre sportive

Faux-hawk sculpté au gel

Tatouage de faucheuse sur le mollet

Relations

Sonia est sa mère. Elle ne parle jamais de son père à lui.



Travis est quelqu’un de bien, qui fait du bien à sa mère. Mais jamais Mark ne l’avouera.

Anton était le voisin chelou dont on se moquait au collège. Puis il est devenu un ami, un
confident, un amant.

Caractéristiques

Vitalité : +1

Calme : +1

Raison : 0

Présence : 0

Sensibilité : -1

Augmentez une des Caractéristiques, au choix, de +1

Manoeuvres

Choisissez une Manoeuvre parmi ces deux manoeuvres à la création du personnage :

Ready to fight

Lorsque vous menacez physiquement quelqu’un, ou quand vous agissez dans le but de faire mal
physiquement à quelqu'un, vous lancez avec Avantage. Sur 12+, vous obtenez un bonus mais vous
allez également trop loin.

Alone in the Dark

Lorsque vous êtes seul et que vous souhaitez vous dissimuler dans un endroit plausible pour une
cachette, vous pouvez vous y cacher avec succès sans lancer les dés. Quelqu’un disposant de
moyens de détection au-delà des sens humains pourra être capable de vous trouver, le cas
échéant.

Clés de la Famille

Lorsque vous souhaitez ou devez cocher une Clé, vous pouvez cocher l'une de ces clés, si elle n'est
pas déjà cochée, et raconter la vignette associée :

Un flashback d’un moment où tu as laissé s'expirmer la violence.

Un flashback d’un moment de joie partagée avec quelqu’un.

Ouvrir son coeur

Quand il ouvre son coeur, Mark peut aborder les thèmes suivants :

Questionnement autour de ses origines



Colère contre le destin

Besoin de souffrir pour vivre

Le regard de ses proches

Autre chose

Anton Palmer, le petit ami

A toujours aimé cultiver la différence. A été le babysitter de Nathan. Solitaire jusqu’à l’entrée au
lycée, où il s’est émancipé et a assumé ses différences. Cultive un intérêt pour les cultures
alternatives et ésotériques.

Styles

Pour définir le style d'Anton, choisissez trois éléments dans la liste ou ajoutez vos propres idées :

Coiffure en cornrows stylisés

Casquette militaire souple avec badges "Peace & Love"

Une herbe ou une fleur dans les cheveux, constamment changée

Plusieurs piercings à l'oreille droite

Gilet de pêcheur beige par dessus un T-shirt de Dolly Parton

Torse nu

Jean's rafistolé avec du tissu bariolé

Un collier en argent avec un pendentif de rune wicca

Ongles vernis aux couleurs de l'arc-en-ciel

Baskets Air Jordan qui ne resteront pas propres longtemps

Mâche constamment un chewing-gum

Sens complètement ouverts à cette expérience en pleine nature

Relations

Sonia est sa voisine, et elle est la seule du quartier a avoir répondu à ses annonces de
babysitting à l’époque.

Travis a été son professeur au collège. Il n'a pas de mauvais souvenirs de ces cours, mais
préfère oublier cette époque.

Mark est son petit ami depuis deux ans, mais jusqu'à il y a quelques mois, ils n'étaient
officiellement que "bons amis".

Caractéristiques

Vitalité : -1



Calme : +1

Raison : 0

Présence : +1

Sensibilité : 0

Augmentez une des Caractéristiques, au choix, de +1

Manoeuvres

Choisissez une Manoeuvre parmi ces deux manoeuvres à la création du personnage :

Wiccan

Vous connaissez les plantes et leur usage. Ajoutez “Connaissances des Plantes” à votre Paquetage.
Quand vous utilisez cet objet, vous n’avez pas à le cocher.

Oreille attentive

Lorsque vous participez à une Manoeuvre Ouvre ton coeur, un des deux participants (votre choix)
peut effacer jusqu’à deux Conditions au lieu d’une, si cela fait sens dans la fiction.

Clés de la Famille

Lorsque vous souhaitez ou devez cocher une Clé, vous pouvez cocher l'une de ces clés, si elle n'est
pas déjà cochée, et raconter la vignette associée :

Un flashback d’un moment où tu as souffert à cause de tes différences.

Un flashback d’un moment où tu t’es senti accepté.

Ouvrir son coeur

Quand il ouvre son coeur, Anton peut aborder les thèmes suivants :

Son désir d'engagement

La difficulté de subir les regards hostiles

L'impossibilité de s'arrêter, de se poser

La difficulté de dire merci

Autre chose

Partir en virée
Expliquer les Vignettes/Peindre la Scène.



Préciser le processus rapidement

Voyage aller

En ce matin du 8 juin 2001, Sonia, Travis, Mark et Anton grimpent dans le vieux Ford Branco de
Sonia, direction le Colorado et une virée de quelques jours en autonomie dans les montagnes. Au
programme : navigation en canoë, randonnées en forêt, bivouac en pleine nature. Cette première
journée va sans doute être la plus éprouvante, à quatre pendant de nombreuses heures dans un
habitacle étroit et surchauffé. Heureusement, un lecteur CD est présent pour varier l'ambiance.

À tour de rôle, chaque joueur raconte une Vignette sur ce voyage en voiture, du point de vue
de son personnage. S'il le souhaite, il peut faire intervenir les autres joueurs via leurs
personnages. Quelle musique décide-t-il de passer sur le lecteur ? Quel est le décor alentours
? À quoi pense-t-il ?

La journée en voiture est terminée, et l'équipage débarque au Deer Inn Motel, un motel déjà
preque en dehors de la civilisation, au coeur des Rocheuses qu'on aperçoit vaguement dans la nuit
déjà tombée. La saison n'a pas commencée, et le parking est presque vide. Le motel dispose d'une
salle commune avec un duo de distributeurs de friandises, et un bar routier est ouvert à une
centaine de mètres.

À tour de rôle, chaque joueur raconte une Vignette sur cette dernière soirée en terre
mooderne avec le départ pour l'aventure. S'il le souhaite, il peut faire intervenir les autres
joueurs via leurs personnages. De quoi profite-t-il une dernière fois avant plusieurs jours ?

L'aube est fraîche ce matin, et le Bronco est maintenant derrière le groupe, garé sur le parking en
bas du vieux téléphérique. Celui-ci s'élève péniblement sur son câble, amenant le groupe vers les
hauteurs des montagnes. Avec eux, leur matériel : sacs de randonnée, canoë, matériel de camping
et de quoi tenir les quelques jours prévus là-haut.

À tour de rôle, chaque joueur répond à ces questions, sur ce que pense son personnage :Que
crains-tu qu’il n’arrive lors de/suite à cette virée ? Qu’espères-tu qu’il arrive lors de/suite à
cette virée ?

Paquetage

Alors que vous débarquez les affaires du téléphérique, chacun d’entre vous, à tour de rôle, va
demander aux autres joueuses de remplir son Paquetage. Demandez à chacun des autres
participants (joueuses et Gardien) de déterminer un objet que vous avez emmené avec vous.
Ajoutez ces objets à votre Paquetage.

Vous pouvez utiliser une fois chacun de ces objets pour obtenir un Avantage sur un jet de dé où
leur utilisation renforce vos chances de réussite. L’objet ne disparaît pas après usage, mais ne peut
plus être utilisé mécaniquement pour obtenir l’avantage.



Si vous n’êtes que deux joueuses au total, alors demandez à l’autre joueuse de vous donner deux
objets au lieu d’un. Le Gardien ne vous en donnera toujours qu’un seul.

Quand on vous demande d’imaginer un objet de Paquetage, pensez à la présentation du
personnage concerné, aux réponses déjà données par sa joueuse, à quelque chose d’intéressant ou
d’amusant à voir en jeu.

Une joueuse peut poser son veto sur un objet qui ne correspond pas à sa vision de son
personnage, ou retravailler ce qui est proposé. Discutez-en.

Début d'excursion

La première journée passe rapidement. Les corps se mettent (parfois difficilement) en action, ceux
qui n’ont jamais vraiment fait de kayak peinent à diriger leurs embarcations, mais le point de
départ de cette excursion est un lac à l’eau placide. Le soleil tape fort dès les premières heures de
la journée, et la nature est bien éveillée. Le Gardien attribue le prompt suivant à une joueuse :
"Alors que tu pagayes à ton rythme sur l'eau placide, tu sembles entendre une voix, douce. Qui
ressemble vaguement à celle de Nathan. La voix te parle de l'eau, elle te dit que ton salut viendra
en suivant l'eau. Comment réagis-tu ? Pourquoi n'en parles-tu à personne sur le moment ?" Ce
joueur aura un Avantage sur son premier lancer s'il décide de suivre la rivière après l'apparition de
Karnos. Le groupe quitte le lac et suit une rivière qui descend à faible courant. Une crique les
attend et sera leur premier bivouac. Les canoës sont tirés sur la terre ferme, on commence à
installer les tentes, dans la chaleur moite de cette fin d'après-midi. Le Gardien attribue le prompt
suivant à une joueuse : "Alors que tu t'enfonces dans la forêt pour récupérer du bois pour le feu
de ce soir, tu as l'impression d'être observé. Tu arrives à repérer une silhouette d'ombre au milieu
de la végétation. Tu te sens attiré par elle. Tu la suis. Un rire espiègle te rappelle quelqu'un. Qui ?
La silhouette te guide vers un arbre mort, tombé. Tu n'as pas long à faire une réserve de bois. Qui
penses-tu t'a guidé ici ?" Ce joueur aura un Avantage sur son premier lancer s'il décide de s'enfoncer
dans la forêt après l'apparition de Karnos. Le soir se passe calmement, les corps de chacun étant
éprouvé. Le Gardien attribue le prompt suivant à une joueuse : "Pendant la nuit, tu entends
quelqu'un murmurer une comptine dehors. Tu sors de la tente, et tu vois Nathan. Il s'échappe et te
mène vers une grotte. Il te tient la main et fait le premier pas vers l'obscurité. Que te dit-il ? Tu te
réveilles dans la tente." Ce joueur utilisera des Actions de Jour dans la mine au lieu d'Action de Nuit.

Un Réveil difficile

Karnos, tête de cerf, kayak abimé.

Clés du Souvenir

Deux Clés du Souvenir sont disponibles pour l'ensemble des joueuses. Il n'est possible de les
cocher qu'une seule fois chacune, et l'effet est similaire au fait de cocher une Clé de la Famille (cad



monter d'un cran la réussite d'un jet). Ces clés demandent à toutes les joueuses de raconter un
flashback similaire.

Chaque joueuse raconte un flashback en compagnie de Nathan, datant du 7 avril 2000, avant
la noyade de celui-ci.

Chaque joueuse raconte un flashback datant des jours juste après la noyade lors duquel, seul,
son personnage essaie de faire face.

Questions & Opportunités
Au cours de la partie, les joueuses vont récolter des Indices. Ces Indices (avec un grand I) servent
de ressource pour répondre à des Questions. Ces Questions servent de moteur à l'histoire. Pour y
répondre, les joueuses vont utiliser les Indices, mais également tout ce que la fiction aura apporté.

Selon la question à laquelle on répond, la mécanique diffère légèrement.

Première Question : Karnos

Au début de la partie, une fois que Karnos a fait son apparition, le Gardien pose la question
suivante aux joueurs :

Karnos est-il juste un humain, ou bien est-ce une entité surnaturelle issue de ces
montagnes ? (Complexité : 4) Opportunité : Débloquez la seconde question en rapport.

Quand les joueuses ont récolté au moins 2 Indices, elles peuvent décider de discuter ouvertement
de la réponse à cette Question. Quand un consensus (qui intègre également le Gardien) est obtenu
autour de la table, une des joueuses lance 2d6, ajoute au résultat le nombre d'Indices utilisés pour
établir cette réponse, et retire la Complexité (4) au résultat. Il n'est pas possible d'avoir un
Avantage ou un Désavantage sur ce lancer.

Sur 7+, la réponse est correcte et la question associée est débloquée.

Sur 10+, si la fiction le permet, le Gardien permettra aux personnages de se regrouper avant
d'entreprendre la phase suivante du jeu.

Sur 12+, le Gardien offrira aux joueurs un bonus pour la suite du jeu (effacer des Conditions,
avantage sur un jet, ajout au Paquetage, bonus fictionnel...)

Sur 6-, on passe à l'épilogue et personne ne ressortira de la forêt.

Il est possible de monter d'un cran de réussite si toutes les joueuses cochent une Clé (y compris les
Clés communes, mais qui ne comptent que pour une joueuse). Sur 6-, il est impératif de cocher
une Clé, sous peine d'amener le jeu à sa fin.

Les Indices utilisés pour répondre à la Question sont consommés, et ne peuvent plus être utilisés
comme modificateurs dans le cadre de Répondre à une Question. Ils sont cependant toujours



présents dans la fiction.

Question finale

Une fois la première Question répondue, une seconde Question devient accessible aux joueuses.
Celle-ci dépend de la réponse à la première Question.

Si Karnos est humain, comment pouvons-nous le piéger ? (Complexité 4) Opportunité :
échappez à Karnos en le piégeant, soit en parvenant à l’avoir à votre merci et en le tuant, soit
en l’envoyant vers une autre piste qui vous permettra de disparaître.

Si Karnos est une entité surnaturelle, quel sacrifice attend-elle de nous ? (Complexité 4)
Opportunité : offrez à Karnos ce qu’il désire, afin de l'apaiser et de poursuivre votre route sans
sa menace.

Avant de pouvoir y répondre, les joueuses doivent récolter au moins 2 Indices supplémentaires.

Quand les joueuses discutent ouvertement de la réponse à une Question, qu’elles arrivent à un
consensus (qui inclut le Gardien), alors une des joueuses lance 2d6, ajoute au résultat le nombre
d'Indices utilisés pour établir cette réponse, et retire la Complexité (4) au résultat. Il n'est pas
possible d'avoir un Avantage ou un Désavantage sur ce lancer.

Sur 7+, la réponse est correcte et l'Opportunité peut être poursuivie.

Sur 7-9, le Gardien ajoutera une complication malvenue à la réponse et/ou poursuivre
l'Opportunité sera plus dangereux que prévu.

En cas d'échec, la réponse est incorrecte et le Gardien réagit.

Sur 12+, le Gardien offrira un bonus aux joueuses.

Il est possible d’augmenter d’un cran le résultat de ce jet, si toutes les joueuses tournent une Clé
différente.

La discussion sur la réponse doit permettre de préciser les contours de l'Opportunité. Se saisir de
cette Opportunité sera la dernière phase active du jeu, et sera plus ou moins dangereux à réaliser
selon le résultat obtenu (et ce que représente l'Opportunité).

Une fois l'Opportunité saisie, il est temps de passer à l'Épilogue.

Clés de la Montagne

Une fois que les joueuses ont répondu à la première Question, une nouvelle Clé est dévoilée, qui
dépend de la réponse à la première question. Cette Clé fonctionne comme pour les Clés du
Souvenirs.

Si Karnos est humain



Chaque joueuse raconte un flashback lors duquel son personnage a sérieusement craint
pour sa vie.

Si Karnos est une entité surnaturelle

Chaque joueuse raconte un flashback lors duquel son personnage a vécu une expérience
étrange, un contact avec le surnaturel.

Karnos
Karnos a une apparence humaine. Il mesure environ 2m (sans les bois). La première chose que l’on
remarque est son masque (à moins que cela ne soit véritable sa tête ?) : une crâne de cervidé qui
masque ses traits, sur lequel des bois impressionnants sont montés. Karnos ne parle pas, mais peut
grogner ou hurler à l’occasion, dans le but de manipuler ses proies.Il est habillé d’une grosse veste
brune de chasse, d’un pantalon en jeans et de grosses chaussures de randonnée. Ses vêtements
sont maculés de sang, de boue, de végétation et semblent avoir vécu plusieurs saisons.

Karnos est équipé d’un arc en bois et d’un carquois rempli de flèches rudimentaires, qu’il porte en
bandoulière quand il ne les utilise pas. Il dispose également d’armes blanches diverses (couteaux
de chasse, au moins deux), selon votre convenance. Il se déplace avec aisance dans la région, et
s’oriente très bien dans l’obscurité.

Si Karnos est un humain, il agit pour le plaisir de chasser un gibier qu’il juge inférieur à lui-même. Il
est sadique, violent et résistant, même si toute action qui tuerait ou blesserait sérieusement un être
humain fera de même avec lui. Il est capable de jouer la comédie pour attirer une proie, et sous
son masque, il pourrait très bien s’agir d’un des Personnages Secondaires présentés dans le
scénario, voire de plusieurs revêtant le masque. Quand il est clair pour lui que son statut d’humain
a été percé à jour, il peut commencer à parler avec ses cibles.

Si Karnos est une entité surnaturelle, il agit comme un chasseur car telle est sa nature. Il attend
quelque chose de ses proies, et ne lâchera pas son étreinte tant qu’il ne l’aura pas obtenu. Il est
capable de résister à bien plus qu’un être humain, et est capable de prodiges : sauts et chutes de
plusieurs mètres de haut, vision dans le noir total, vitesse de déplacement très rapide, absence de
fatigue, ubiquité… Son masque fait partie intégrante de son être. Il ne communique pas
verbalement, et n’est pas capable de comprendre les mots de ses interlocuteurs ni des éléments
spécifiques liés à l’âge moderne.

09. Dangers

10. Moments



11. Lieux

La Tour de Veille

Pancartes "No Trespassing", "Zone sous surveillance" ou encore "La Vérité est ailleurs" accrochées
un peu partout alentours. Générateur électrique autonome, éteint. Une échelle permet d'accèder à
la plateforme en hauteur (soit elle en bas, cadenassée, soit elle a été remontée au niveau de la
plateforme).

Peindre la Scène : Malgré les efforts fournis pour le dissimuler, qu'est-ce qui prouve une activité
récente dans le coin ?

Le camp des braconniers

Des tentes sous des bâches de camouflage. Un coffre/cellier à moitié enterré. Un peu à l'écart, une
fosse pour tous les morceaux sans valeur.

Peindre la Scène : Qu'est-ce qui indique que ces personnes prennent leur activité de manière très
professionnelle ?

L'ancienne mine

A l'extérieur, un vieux cabanon et quelques machines avalées par les fougères et les ronces.
L'impression constante que tout pourrait s'effondrer d'un moment à l'autre. Absence totale de
lumière.

Peindre la Scène : (Pour chaque personnage présent) Comment tes sens te préviennent-ils que la
mort a souvent frappé ici ?

Les rapides

Sur plusieurs dizaines de mètres, une succession de rapides, de chutes d'eau. Tels des éperons de
requin, des rochers acérés sortent de l'eau. Un vacarme impossible à couvrir.

Peindre la Scène : (Pour chaque personnage présent) Qu'est-ce qui te fait sentir qu'ici, la nature n'a
que faire de l'existence humaine ?

Le campement abandonné

Sur un îlot au milieu de la rivière, les reste d'un campement. La marque des saisons sur le matériel.
Astuciement caché des regards par la végétation.



Peindre la Scène : (Pour chaque personnage présent) Comment devinez-vous que les personnes qui
avaient installé ce campement pensaient y revenir, mais n'y sont jamais revenues ?

La clairière

Un espace dégagé au milieu des arbres. Une dizaine d'empilement de pierres, le plus grand
atteignant les deux mètres de haut. Au centre, un petit autel accueille toute une collection d'objets
personnels.

Peindre la Scène : (Pour chaque personnage présent) Parmi les objets déposés ici, que voyez-vous
dont vous ne vous débarasseriez jamais ?

La plage

Au bord de l'eau, une étendue de sables blancs. Un grand rocher noir en saillie, qui peut servir de
plongeoir. La ligne franche de la forêt, impassible, à une dizaine de mètres.

Peindre la Scène : Comment devine-t-on que cet endroit est un arrêt fréquent pour ceux qui
passent dans le coin ?

La grotte de Karnos

Crânes divers sur des poteaux. Le mot Karnos, peint de multiples fois sur les murs. Un brasero
allumé, qui produit une fumée épaisse.

Peindre la Scène : (Pour chaque personnage présent) Quelle sensation ressens-tu en arrivant ici ?
Est-ce que cet endroit te répulse ou au contraire t'enivre ?

12. Personnages secondaires

Jonas Beckerfield, un braconnier

Casquette Monster sur une longue chevelure blonde bouclée. Regard fatigué mais enfiévré.
Chewing-gum maché et remaché.

Jonas débute dans le braconnage. Ce n'est que sa première saison, et il voit cette excursion comme
une aventure excitante, un doigt d'honneur aux autorités et l'opportunité d'exercer un peu de cette
violence vicieuse qu'il a en lui dans un cadre qui le permet. Il commence à en avoir marre des
conseils des "anciens, et craint que sa réserve de stupéfiants ne dure pas assez longtemps.

Maureen "Mo" Hartwood, une braconnière



Casquette d'un concours régional de pêche de 1984, usée par les saisons. Regard acéré et
expérimenté. Jamais rien de superflu dans ses gestes ni son équipement.

Mo est une braconnière expérimentée. C'est elle qui dirige le groupe et fait en sorte que leurs
activité n'alertent pas les autorités. Elle fait ça chaque année, et espère bien revenir l'année
prochaine. C'est son business, elle fait ça pour assurer la subsistance de sa famille. Elle n'hésitera
pas à utiliser des moyens directs et expéditifs contre ceux qui pourraient lui nuire.

Karl Pinkowiz, un exilé

Visage glabre, longs cheveux bruns tenus par un catogan. T-Shirt Doom. Ne regarde jamais
directement dans les yeux de son interlocuteur.

Karl vit dans les bois depuis plusieurs mois maintenant. Il a quitté le confort de son emploi de
bureau dans une agence fédérale "après avoir vu des choses." Il est paranoiaque, persuadé qu'une
conspiration en a après lui. Mais il n'est pas venu ici par hasard : il s'est renseigné sur la région, sur
la manière de vivre en autonomie, de se protéger. Il a élu domicile dans la vieille tour de veille.

Hélène Dupont, une randonneuse

Coupe à la garçonne. Matériel de randonnée haut de gamme, souvent utilisé. Souvenirs de
précédents voyages et pélerinages.

Hélène travaille dans la haute finance. Elle prend un mois de congés tous les ans pour partir à
l'aventure sur des sentiers nature, souvent liés à des pélerinages religieux. De confession
catholique, elle essaie ici de suivre le chemin pris par des prêtres espagnols/mexicains? du XIXe
siècle. Tout en profitant du paysage.

Caroline Lefegbre, une randonneuse

Cheveux châtains bouclés, qui descendent en cascade sur ses épaules. Coups de soleil au visage.
Carnet de croquis toujours à portée de main.

13. Indices
Grâce à la manoeuvre de Recherche, et également en partie avec la maneouvre Ouvre ton coeur,
les personnages vont pouvoir trouver des Indices qui leur permettront de répondre à la Question
active. Ces Indices sont mécaniques, et sont à considérer comme une ressource que les joueurs
vont utiliser pour valider leur réponse.

Certains de ces indices pourront parfois être créés à la volée par les joueurs (comme avec la
manoeuvre Ouvre ton coeur). Mais, généralement, c'est la Gardienne qui s'occupera de les



distribuer en réaction aux actions des personnages et manoeuvres des joueurs.

Voici une liste d'Indices. Il est conseillé à la Gardienne de piocher dans cette liste quand elle doit
fournir un Indice aux joueurs. Un Indice peut être recontextualisé, enrichi ou au contraire laissé
volontairement vague. Les joueurs pourront s'en emparer, et lui rajouter du contexte ou des détails
lors de la résolution d'une Question.

Gardienne, si jamais aucun Indice ne semble coller à la fiction, prenez celui qui vous semble le plus
fun, ou le plus intrigant. Les joueurs devront le démêler lors de leur résolution et cela fait partie du
jeu. Vous pouvez aussi créer un Indice sur le pouce, si une idée vous vient : cela ne cassera pas le
jeu !

Liste des Indices

Le mot "Karnos" gravé (dans la pierre/sur un os/dans la chair/autre part)

Photo d'un enfant posant près d'un cerf abattu, un fusil à la main

Un piège à loup, enclenché

Une forte odeur de charogne

Un collier de dents (humaines/animales/décorées de runes)

Un couteau en os

Une torche solaire

Un journal écrit dans (un alphabet runique/une langue étrangère/une écriture indéchiffrable/
autre)

Au milieu d'une clairière, un arbre solitaire et malade

Une pépite d'or

Un médaillon d'identification militaire

Des champignons hallucinogènes

Une fosse aménagée, cachée par de la végétation

Un squelette enchaîné (à un arbre/à un rocher/au fond de l'eau/autre part)

Une tyrolienne

Un tatouage (une tête de cerf stylisée/une rune/une série de noms)

Un carillon disposé dans les branches des arbres

Une tenue de prisonnier

Un talkie walkie. De l'autre côté, on entend (rien/une respiration lourde/une personne
paniquée/autre chose)

Une constellation dont les étoiles ne sont pas correctement alignées

Un jerrican d'essence

Des traces de pas qui s'arrêtent sans prévenir



14. Epilogue

15. Conseils à la Gardienne

Principes de la Gardienne

Jouer pour découvrir ce qu'il va se passer

Rendre l'univers et tous ceux qui s'y trouvent réels

Etre fan des personnages

Parfois, laisser la décision aux joueurs

Donner un ton Réaliste et Intimiste

Rendre la nature belle et dangereuse

Embrasser la violence

Présenter l'horreur de manière terre à terre

Réactions de la Gardienne

Séparer les personnages

Tuer un Personnage Secondaire

Tuer un Promeneur/personnage

Infliger une Condition

Mettre en danger

Faire apparaître Karnos

Jouer avec leurs ressources

Conseils aux joueurs

Principes des joueurs

Jouer pour découvrir ce qu'il va se passer

Se mettre en danger

Explorer les failles des personnages

Faire briller les autres

Raconter l'histoire

Proposer et participer à la description du monde



Ce n'est pas un whodunit. Qui se cache derrière le masque de Karnos n'est pas l'objet.


