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Bienvenue, ami r¹liste, dans le quatri¯me et 
dernier num®ro de STRANGER TALES, le 
webzine officiel, ap®riodique et totalement gratuit 
du jeu de r¹le TRUCS TROP BIZARRES (TTB) ! 
 
Comment ­a ç Dernier num®ro è ?   
 
Eh oui, STRANGER TALES, côest termin®é mais 
la fin de ce webzine ne signifie absolument pas la 
fin de TRUCS TROP BIZARRES !   
 
Le suivi du jeu sera d®sormais assur® de fa­on 
plus classique, sous la forme de sc®narios et de 
mini-suppl®ments ind®pendants et ap®riodiquesé 
et toujours 100% gratuits !  
 
Mais pour cet ultime num®ro de ST, nous avons 
d®cid® de terminer en beaut®, en mettant les petits 
plats dans les grands, avec pas moins de 70 pages 
de mat®riel in®dit et gratuit pour TTB !  
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QUELQUE(S) CHOSE(S) DE PLUS 
 

Trois nouveaux monstres ï un pour chacun des 
cadres de jeu alternatifs ®voqu®s ci-dessus ! 

 

LA TRILOGIE ç GHOST TOWN è 
 

Trois sc®narios formant une trilogie compl¯te, 
pour jouer TTB en mode mini-s®rie ! 
 

CRUEL SUMMER - Voil¨ lô®t®é et Whitby a peur ! 
 

ASHES TO ASHES - Secrets sous les cendresé 
 

TIME AFTER TIME - Rien ne sera plus comme avant. 

  

AVANTAGES & D£SAVANTAGES 
 

Des r¯gles optionnelles hyper-simples sur les 
difficult®s et les actions dans TTB ! 

 

TROP VIEUX POUR CES TRUCS-Lë !  
 

Des r¯gles compl¯tes pour jouer des adultes 
dans le monde de Trucs Trop Bizarres ! 

 

TROIS MONSTRES POUR HALLOWEEN !  
 

Et trois monstres de plus, trois ! 
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AUTRES HORIZONS 
 

Backgrounds Alternatifs pour TRUCS TROP BIZARRES 

 

 

 
Life Beyond Whitby 

 
Vous lôavez compris : le choix du cadre de base 
de Trucs Trop Bizarres, (Whitby, une petite ville 
fictive de lôIndiana dans les ann®es 80) est 
avant tout un clin dôîil et un hommage ¨ la s®rie 
t®l® Stranger Things, dont lôaction d®bute en 
1983 dans la bourgade de Hawkins (Indiana) - 
mais rien ne vous emp°che, en tant que MJ, de 
situer votre version de Whitby dans une autre 
r®gion des Etats Unis, comme par exemple 
cette Nouvelle-Angleterre ch¯re ¨  Lovecraft et 
¨ Stephen King ou beaucoup plus au nord, 
quelque part entre le North Dakota et le 
Minnesota, sur les terres du Fargo des Fr¯res 
Cohené ou pr¯s de la fronti¯re canadienne, ¨ 
lôinstar du Twin Peaks de David Lynché 
 
En fait, il est m°me possible dôancrer votre s®rie 
de TTB dans un cadre encore plus diff®rent, 
sans avoir pour cela ¨ vous ®loigner des th¯mes 
fondamentaux du jeu (la petite ville, le No Manôs 
Land, des gamins ¨ v®lo etc.). Dans cet article, 
nous vous proposons un rapide tour dôhorizon 
de trois backgrounds alternatifs pour TTB :  

 
Stonewood Mysteries (Angleterre, ann®es 70), 
Zone Fronti¯re (France, ann®es 90) et le 
Creepy Club (nôimporte o½, aujourdôhui). Libre ¨ 
vous, MJ de TTB en qu°te dôhorizons diff®rents 
pour votre prochaine s®rie, de les d®velopper ¨ 
votre guise ! Chacune de ces trois toiles de fond 
sera pr®sent®e sous la forme de cinq sections : 
 
- Contexte : Pr®sentation, en quelques lignes, 
du lieu dôancrage et de la p®riode choisie. 
 

- Trucs en Plus : Chaque background alternatif 
ouvre en outre de nouvelles possibilit®s ï en 
termes de ressources, dôintrigues, dôambiance, 
de r®f®rences etc. 
 

- Trucs Diff®rents : Les diff®rences majeures 
de ce background alternatif par rapport au 
cadre de base du jeu (Whitby, USA, ann®es 80). 
 

- Trucs Typiques : Le type de menaces 
surnaturelles (monstres, ph®nom¯nes etc.) 
particuli¯rement appropri®es ¨ ce background.  
 
- Ambiance : Lôatmosph¯re dominante. 
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Welcome to Stonewoodé 

 
STONEWOOD MYSTERIES 
 
Contexte  

 
Un petit village du Sud (ou du Nord) de 
lôAngleterre, entre 1975 et 1979 (¨ lôaube des 
fameuses ç ann®es Thatcher è) : Stonewood, 
avec ses m®galithes, son folklore, ses si¯cles 
dôhistoire, ses Trucs Trop Bizarres et ses 
gamins ¨ v®lo, ®mules du Club des Cinqé  
 
En apparence, les seules particularit®s notables 
du coin sont ses nombreuses pierres lev®es 
(dont les Weird Women, un cromlech aux 
pierres impossibles ¨ d®nombrer ï onze ou 
douze, on ne tombe jamais dôaccord) et 
diverses ruines charg®es dôhistoire (un vieux 
ch©teau de lô®poque des Normands, un prieur® 
incendi® sous Henry VIII, un manoir ras® par les 
troupes de Cromwellé). ê part ­a, ¨ la t®l®, le 
fabuleux Tom Baker joue toujours Doctor Who 
et Top of the Pops fait un carton ï on y verra 
m°me des groupes punk ! 

 
Trucs en Plus  

 
Le folklore britannique, riche en fant¹mes et 
autres bogeys de toutes sortes ï et, bien s¾r, 
les pierres lev®es, avec toutes les croyances 
qui leur sont li®es : les druides, le petit peuple, 
les lignes leyé qui forment (bien entendu) en 
r®alit® un r®seau ®nerg®tique dormant li® au No 
Manôs Land et aux anciennes Puissances de la 
Terre qui y somnolent depuis des mill®naires. 

Bref, moins de l®gendes urbaines et plus de 
l®gendes locales ! 

 
Trucs Diff®rents  
 
Le poids de lôHistoire. Les uniformes pour les 
®coliers. Pas de sh®rif avec arme ¨ feu et 
voiture ¨ sir¯ne mais un sympathique constable 
¨ bicyclette. Pas dôAgence non plus ï mais un 
myst®rieux D®partement T du Home Office pour 
enqu°ter (¨ lôanglaise) sur dô®ventuels 
ph®nom¯nes ®tranges.  
 
Et le meilleur rem¯de aux ®preuves de la vie 
reste une bonne tasse de th® (qui permet de 
r®cup®rer 1 point dôAventure, une fois par 
sc®nario).  

 
Trucs Typiques  
 

Les Esprits Mal®fiques, les cr®atures issues du 
folklore comme le Chien Noir ou Jenny Dents-
Vertes (voir Stranger Tales nÁ3) mais aussi la 
survivance du culte druidique, li® aux pierres 
lev®es et aux lignes leyé ou alors, si vous 
pr®f®rez prendre le contrepied, les Enfants-
Masques (une petite centrale nucl®aire dans le 
coin ?), lôEau Noire et ses cr®atures (voir 
Stranger Tales nÁ2) ou encore les Aliens Gris et 
leurs machinations ! 

 
Ambiance  

 

Le Club des Cinq contre les T®n¯bres ! 
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Zone Frontière 
 
Contexte  

 
Une petite ville de province (¨ vous de la 
baptiser et de la situer sur une carte), dans la 
France de 1995-1999, en plein dans les ann®es 
X-Files - et les ann®es Chirac.  
 
La grande peur de lôAn 2000 monte lentement 
mais s¾rement, lôEurope change, lôex-bloc 
sovi®tique se d®compose, la guerre fait rage un 
peu partout sur le globeé  
 
C¹t® techno, les micro-ordinateurs envahissent 
les foyers, le t®l®phone devient portable (ah, le 
Bi-Bopé) et le Web tisse sa toile (95 : Alta 
Vista, 98 : Googleé toute une ®poque !) m°me 
si, en France, le Minitel fait de la r®sistance. 
C¹t® culture pop, la derni¯re ann®e de la 
d®cennie verra la sortie du Sixi¯me Sens, du 
premier Matrix et de la Menace Fant¹meé En 
attendant, nos h®ros se font peur en jouant ¨ 
Mulder et Scullyé  

 
Trucs en Plus  

 
Les ordis, Internet, les premiers t®l®phones 
portables ! Bref, lôentr®e dans lô©ge de 
lôinformation, avec toutes les possibilit®s que 
cela suppose en mati¯re dôinvestigations de 
Trucs Trop Bizarres. Pour d®nicher des 
informations rares et obscures sur la Toile 
naissante : un test de Trucs dôIntello ! 
 

 

 
Trucs Diff®rents  

 
Pas dôAgence en France non plus ï mais le 
GEPI (Groupe dôEnqu°tes sur les Ph®nom¯nes 
Inhabituels), une antenne sp®ciale de la 
Gendarmerie Nationale (inspir®e du fameux 
GEPAN), aux effectifs r®duits et au budget 
quasi-inexistant, compos®e dôhommes quôon 
nôa pas trop pu recaser ailleurs et qui sont 
cens®s ®tudier de pr¯s les Trucs Trop Bizarres 
(principalement pour couvrir tout ­a et ®viter 
que la population ne panique ï on a d®j¨ eu le 
nuage de Tchernobyl, ­a va bien comme ­aé). 
 

Trucs Typiques  

 
La petite ville o½ habitent les persos se trouve 
pr¯s dôune importante Faille donnant sur le No 
Manôs Land ï une Faille sans doute li®e aux 
myst®rieuses activit®s li®es ¨ un Centre de 
Recherches ultra-s®curis® situ® non loiné  
 
Qui sait ce qui sôy passe exactement ?   
 
Un cadre id®al pour les Aliens Gris et tout ce qui 
touche aux techno-peurs (comme Deadeye ou 
les Enfants Masques ï voir Stranger Tales nÁ1), 
aux th®ories du complot (les Enfants Alpha ou 
lôEau Noire ï voir Stranger Tales nÁ2) et aux 
l®gendes urbaines (Croque-Mitaines).  

 
Ambiance  
 
La v®rit® est ailleurs !  On nous cache tout !  
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Creepy Club  
 
Contexte  

 
Aujourdôhui, dans nôimporte quelle petite ou 
grande ville de votre choix, en Am®rique, en 
Europe ou ailleurs ! Nos jeunes h®ros sont 
membres dôun Creepy Club, qui enqu°te sur les 
creepypasta et autres l®gendes urbaines 2.0 
colport®es sur le Neté  

 
Trucs en Plus  
 
Internet et les smartphones sont partout !  
D®nicher des informations rares et obscures sur 
le web nôa jamais ®t® aussi facile : il suffit pour 
­a dôun test dôInvestigation ou de Trucs dôIntello 
(prendre la valeur la plus ®lev®e).  
 
Au-del¨ des simples recherches dôinformations, 
lôomnipr®sence dôInternet change beaucoup, 
beaucoup de choses pour nos d®tectives en 
herbe et nos apprentis-chasseurs de monstres !  
 
Postent-ils leurs trouvailles sur les r®seaux 
sociaux, o½ (presque) personne ne les prend au 
s®rieux ? De nouvelles menaces r¹dent-elles 
sur la Toile ? Et si le Grand R®seau ®tait 
perm®able au No Manôs Land ?  
 
Et si les ®crans devenaient des Portes vers la 
dimension t®n®breuse ?  Revoyez Ringué  

Bienvenue de lôautre c¹t® du miroir ï un miroir 
noir, bien entendu !  Quant aux t®l®phones 
portables, nous avons une mauvaise nouvelle : 
ils ont tendance ¨ tomber en panne ¨ proximit® 
du No Manôs Landé Vous pensiez vraiment 
que la 4G allait vous sauver des Horreurs du 
Dehors ? Plus de r®seau. Plus personne pour 
vous venir en aide.  
 
Ou pour vous entendre crier. 

 
Trucs Diff®rents  

 
Comme disait Jack Harkness de Torchwood : 
ñThe 21st century is when everything changes.ò 
Tout est possible. Tout est connect®. Tout est 
diff®rent. En m°me temps, les v®los restent des 
v®los et les monstres restent des monstres.  

 
Trucs Typiques  

 
Tout le bestiaire de Trucs Trop Bizarres et de 
Stranger Tales peut °tre mis ¨ contribution. Et 
puisque nous vivons d®sormais dans le m°me 
Village Global, nôh®sitez pas ¨ diversifier les 
sources dôinfos et les l®gendes : Slendermen 
am®ricains, fant¹mes affam®s du Japon, djinn 
mal®fiques du Moyen Orient, d®mons sortis des 
Enfers chinois, tout le monde est invit® !  

 
Ambiance  

 
Notre monde dôaujourdôhui, dans toute sa 
modernit®, sa complexit®é et sa familiarit®. Le 
cadre id®al pour de jeunes joueurs qui ne sont 
pas r®ceptifs ¨ la nostalgie du si¯cle dernier ? 
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QUELQUES CHOSES DE PLUS 
 

Trois Monstres Trop Alternatifs pour TTB 
 
Autres temps, autres lieux, autres horreursé Chacun des monstres d®taill®s ci-dessous a ®t® con­u 
pour sôadapter tout particuli¯rement ¨ lôun des trois univers de jeu alternatifs propos®s dans ce num®ro 
de Stranger Tales (voir p 3) : Stonewood Mysteries, Zone-Fronti¯re et Creepy Club ï mais comme 
la maison TTB ne recule devant aucun sacrifice, la description de chaque cr®ature comporte ®galement 
un petit topo sur la fa­on dôadapter le monstre au cadre classique du jeu ï le Whitby des ann®es 80é 
 

 
 

Le Cornu             (Stonewood Mysteries) 

 
Terrifiant, F®roce, Increvable, Super-Fort 

 

 
 

Meet the Horned Oneé 

 
L®gende 
 
Le Cornu est un esprit de la nature sauvage, li® 
au Dieu Cornu des anciens druides. Incarnation 
de lôaspect le plus sombre et le plus destructeur 
de la terre, il r¹de dans les for°ts les plus 
profondes de Grande-Bretagne depuis des 
temps imm®moriaux, ¨ la recherche de proies ¨ 
d®vorer ou ¨ capturer (selon les r®cits), avec, 
dit-on, une pr®dilection pour les jeunes gens 
imprudents et les promeneurs ®gar®sé 
 
Il tire son nom de ses grandes cornes ï qui ont 
souvent la forme de bois de cerf. Selon les 
r®gions, le Cornu porte diff®rents noms et est 
associ® ¨ diff®rents r®cits.  

Pour certains, il est le Diable en personne ; pour 
dôautres, il est en fait Gwynn ap Nudd, le 
sombre souverain de lôAutre Monde gallois ; 
pour dôautres encore, le Cornu est Herne le 
Chasseur, le meneur de la Meute Sauvage qui 
parcourt le ciel en qu°te dô©mes, lorsque la 
temp°te fait rageé 

 
R®alit® & Origine 
 
Le Cornu a lôaspect dôune effrayante cr®ature 
humanoµde ¨ la t°te orn®e dô®normes bois de 
cerf ou ¨ des branches dôarbres tordues, aux 
mains griffues et ¨ la peau semblable ¨ lô®corce 
dôun vieil arbre ï avec, parfois, quelques 
rameaux et branchages ®mergeant de son 
®piderme. Sa taille, sans les bois, est dôenviron 
2,10 m¯tres (soit 7 pieds, pour les Anglais).  
 
Le Cornu nôest pas un °tre unique, mais un type 
de cr®ature cauchemardesque issue du No 
Manôs Land. Fa­onn® par les croyances et le 
folklore des Iles Britanniques, il apparait le plus 
souvent dans notre r®alit® lorsquôil y est appel® 
par un ou plusieurs druides noirs, mortels mal 
intentionn®s d®tenteurs dôun savoir oubli®é  
 
Soumis au pouvoir de son ou de ses ma´tres, le 
Cornu peut alors °tre utilis® pour garder un lieu 
secret ou pour traquer un ennemi afin de le 
mettre en pi¯cesé Mais parfois, le Cornu 
®chappe au contr¹le de ceux qui lôont invoqu®, 
devenant une menace que nul ne peut 
ma´triser. Il a alors tendance ¨ sôen prendre 
directement aux mortels lôayant appel® dans 
notre r®alit®, avant de se mettre en chasse 
dôautres proies animales ou (de pr®f®rence) 
humaines afin dôassouvir sa faim d®voranteé  
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Le Cornu en jeu 
 
Terrifiant : Face ¨ un tel monstre, les 
persos prendront instinctivement la fuite, 
sauf sôils d®pensent 1 point dôAventure pour 
surmonter leur terreur.  
 
F®roce : La sauvagerie et les griffes du 
Cornu lui permettent dôattaquer deux persos 
en m°me temps ï et comme il est Super-
Fort, de leur infliger des dommages graves. 
Une fois sa victime mise hors de combat, le 
Cornu lôemporte g®n®ralement au plus 
profond des bois pour la d®membrer et la 
d®vorer tranquillementé 

 
Increvable : Tous les dommages re­us 
par le Cornu sont diminu®s de deux crans, 
ce qui le rend ¨ peu pr¯s invuln®rable ¨ 
toutes les formes de d®g©ts physiquesé ̈  
lôexclusion du feu (voir Point Faible). 
 

Super-Fort : La force surhumaine du 

Cornu lui permet dôinfliger des dommages 
graves en combat, mais aussi dôenfoncer 
des portes, de retourner des voitures etc. 

 
Signes 
 
Cadavres d®membr®s, carcasses de b®tail 
mutil®es, arbres bris®s, empreintes de pas 
monstrueuses, les indices de la pr®sence dôun 
Cornu sont l®gioné mais les autorit®s locales 
pr®f¯rent souvent ignorer voire ®touffer de tels 
signes, afin de ne pas ç causer de psychose 
dans le public è. Du reste, le Cornu pr®f¯re 
r¹der dans les lieux les plus sauvages et les 
plus recul®s, cachant ainsi sa pr®sence ¨ la 
plupart des humains ï une pr®sence qui, en 
termes physiques, sôaccompagne dôune forte 
odeur de v®g®tation pourrieé mais si vous 
pouvez sentir lôodeur du Cornu, côest quôil est 
d®j¨ trop tard. Attention !  Le voil¨ !  

 

D®raciner le Cornu ? 
 
Sôil semble a priori indissociable du folklore 
des Iles Britanniques, le Cornu est en r®alit® 
assez facile ¨ relocaliser en Am®rique, en le 
rapprochant du Wendigo, cr®ature issue de 
l®gendes am®rindiennes et d®j¨ ®voqu®e 
dans la description du Loup Garou dans les 
r¯gles de base de TTB (p 82). Certaines 
repr®sentations de cet esprit sauvage et 
malfaisant le montrent en effet dot®, lui aussi, 
de cornes rappelant les bois dôun cervid®é  

 
 

Jouons ensemble : peux-tu rep®rer le Cornu ? 

 
Pouvoir 
 

Dissimulation 
 
En d®pit de sa stature massive, le Cornu est 
dot® dôune capacit® de camouflage naturel 
ph®nom®nale, tant quôil demeure dans un milieu 
sauvage (quôil ne quittera a priori jamais). En 
termes de jeu, un Cornu cach® dans une for°t, 
m°me sôil est tout pr¯s des persos, ne peut °tre 
d®tect® que par un test dôObservation ï ou par 
un test de Sixi¯me Sens, auquel cas lôodeur de 
v®g®tation d®compos®e du Cornu le trahira. 
Rappelons que ces tests de d®tection nôont rien 
dôautomatique et doivent refl®ter une intention 
d®lib®r®e du perso concern®. 

 
Point Faible 
 

En d®pit de son c¹t® Increvable, le Cornu est 
tr¯s vuln®rable au feu - autant quôun vieil arbre 
mort. Un Cornu qui sôembrase sera d®truit en 
quelques secondes ï mais il va de soi quôil nôest 
gu¯re ais® dôenflammer une telle cr®ature dans 
le feu de lôaction : ceci exigera un test de 
Dext®rit®, qui ne pourra °tre tent® quô̈ la fin 
dôun tour de combat (apr¯s le test de Rapidit® 
destin® ̈  ®viter les attaques du monstre). En 
outre, si le test est manqu®, lôarme inflammable 
(allumette, chiffon enflamm® etc.) sera perdue ! 
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Le Type en Gris        (Zone-Fronti¯re) 

 
Immat®riel 

  

 
 

Comment ­a, tu ne le vois pas ?  Regarde mieux, bon sang ! 

 
L®gende 
 
Le Type en Gris est une l®gende urbaine 
typique des ann®es 90. Sorte dôavatar fran­ais 
de lôHomme ¨ la Cigarette de X-Files, le Type 
en Gris semble toujours r¹der ¨ la lisi¯re des 
Trucs Trop Bizarres :  aper­u pr¯s des voitures 
de police gar®es pr¯s de la derni¯re sc¯ne de 
crime du ç d®peceur des squats è, rep®r® parmi 
une foule de curieux rassembl®s autour de ç la 
maison de lôhorreur è, remarqu® en arri¯re-plan 
de la derni¯re photo de tel ou tel ç disparu sans 
laisser de traces èé  Insaisissable, dot® dôun 
physique passe-partout, on ne lôidentifie 
quôapr¯s coup ; il semble toujours capable de 
sô®clipser discr¯tement, au dernier moment, 
dôune fa­on ou dôune autreé  
 
Lôimagination des jeunes chasseurs dôaliens et 
autres apprentis Mulder nôa pas tard® ¨ faire de 
lui une figure aussi myst®rieuse que centrale 
dans lôarchitecture de ce Grand Complot qui 
doit, fatalement, ç tout expliquer èé Côest s¾r, 
le Type en Gris ne peut °tre quôune sorte de 
Man in Black ¨ la Fran­aise, un agent de haut-

niveau au sein de quelque organisation secr¯te 
li®e au gouvernement - officiel ou parall¯le, car 
il y a forc®ment un gouvernement de lôombreé  
 
Mais une fois encore, la v®rit® est ailleurs. 

 
R®alit® & Origine 
 
Le Type en Gris nôa aucun lien avec le 
gouvernement ou avec une quelconque 
organisation humaine. Il a, en revanche, tout ¨ 
voir avec les th®ories du complot ï mais dôune 
fa­on bien diff®rente de celle que subodorent 
ceux qui ont remarqu® sa myst®rieuse et 
insaisissable pr®sence.  
 
Le Type en Gris nôest pas un type. Côest une 
entit® issue du No Manôs Land, qui se nourrit de 
la paranoµa suscit®e par les conspirations 
imaginaires ï quôil sôagisse dôenl¯vements 
extra-terrestres, dôexp®riences interdites 
men®es par les services secrets ou de trafics 
dôorganes clandestinsé Et plus la paranoµa 
grandit, plus le Type en Gris se repa´t.  
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Entit® purement psychog®nique, le Type en 
Gris a pris forme dans le No Manôs Land, 
fa­onn® par les croyances d®lirantes, les 
constructions obsessionnelles et les 
raisonnements paranoµaques des adeptes des 
th®ories du complot.  
 
On peut aussi le voir comme une esp¯ce de 
virus psychique vivant, une sorte de malware 
m®m®tique ou de Trojan horse mentalé 
 
Au d®but, il nôest quôune image, un mirage, une 
pr®sence fantomatique ¨ la lisi¯re de votre 
champ de vision ou ¨ lôarri¯re-plan dôune 
mauvaise photoé Puis, au fur et ¨ mesure que 
lôobsession du complot prend racine dans 
lôesprit de sa proie d®sign®e, il va, gr©ce ¨ son 
angoisse croissante, devenir de plus en plus 
r®el pour elle, se repaissant de son anxi®t® et 
sôincrustant de fa­on de plus en plus pr®gnante 
dans son d®lire et dans ses perceptionsé  
 
Le cercle vicieux est alors enclench® : certaine 
dô°tre observ®e, la victime devient de plus en 
plus parano, ce qui renforce lôentit® Type en 
Gris et ainsi de suite, jusquô̈ ce que la victime 
sombre dans une d®mence totale et 
irr®m®diable ï ̈  base dôespions invisibles 
capables de traverser les murs, dôespionnage 
t®l®pathique et de voix dans les canalisationsé  
 
Le Type en Gris nôappartient ¨ aucune th®orie 
du complot : il est la th®orie du complot. 

 
Signes 
 
Dôune certaine fa­on, le Type en Gris EST un 
Signe. Et ¨ partir du moment o½ ce signe capte 
votre attention, vous °tes pris au pi¯geé  
 
Lôentit® ne peut sôattaquer quôaux adeptes des 
th®ories du complot. Seuls de tels individus 
poss¯dent la conformation psychique ï ou, si 
lôon pr®f¯re, la r®ceptivit® mentale ï qui va 
permettre au Type en Gris de trouver un point 
dôaccroche dans notre r®alit® et de se 
d®velopper ensuite au sein de lôunivers mental 
de ses victimes, ¨ la fa­on dôun parasiteé 
 
Si un des persos commence ¨ adopter un mode 
de pens®e conspirationniste (ce qui sera assez 
fr®quent dans la version Zone-Fronti¯re de 
TTB), alors il pourra °tre rep®r® et choisi 
comme proie par le Type en Grisé 
 
Lorsquôil sôimmisce dans notre r®alit®, le Type 
en Gris se manifeste dôabord sous la forme 
dôune image, souvent floue ou mal cadr®e, que 
lôon remarque ¨ lôarri¯re-plan dôune photo, dôun 
reportage t®l® ou dôune vid®o amateur.  

Pour que le Type en Gris puisse impr®gner ce 
support, il faut obligatoirement que celui-ci soit 
li® (m°me de loin ou de fa­on fallacieuse) ¨ un 
myst¯re, une affaire ®trange ou une th®orie du 
complot quelconque ï bref, ¨ un Truc Trop 
Bizarre. Côest par le biais de leur curiosit® et de 
leur fascination pour lô®trange que le Type en 
Gris va pouvoir infecter ses victimesé. 

 
Pouvoirs 
 

Virus Psychique 
 
ê partir du moment o½ le Type en Gris a 
impr®gn® un support visuel (voir ci-dessus), 
chaque perso qui examine attentivement la 
photo, la vid®o etc. souhaitera certainement 
tester son Observation pour voir sôil remarque 
quelque chose.  
 
Le Type en Gris peut °tre remarqu® par une ou 
plusieurs personnes ¨ la fois ï la seule r¯gle en 
la mati¯re est quôil suffit, comme dirait lôagent 
Mulder, de vouloir croire.  
 
Un test dôObservation r®ussi sera donc le 
catalyseur du pi¯ge, le d®clencheur qui ouvrira 
les yeux dôun perso ï et lôexposera du m°me 
coup au virus psychique que constitue lôentit®. 
Face au Type en Gris, la capacit® dôObservation 
dôun perso se retourne donc contre lui, un 
test ç r®ussi è entra´nant des effets n®fastesé  
 
Dans ce cas tr¯s particulier, lôutilisation dôun 
point dôAventure pour rattraper le coup apr¯s un 
test dôObservation manqu® aura, elle aussi, des 
effets particuliers : le perso verra bel et bien le 
Type en Gris mais ne sera PAS infect® par lui.  
 
Au contraire, son esprit sera mis en alerte : un 
test r®ussi en Sixi¯me Sens pourra alors lui 
permettre de r®aliser la nature de lôentit® et la 
fa­on dont  utilise la curiosit® des persos pour 
sôinsinuer peu ¨ peu dans leur esprit et leur 
r®alit®. Cette prise de conscience devrait, 
normalement, dissuader le perso concern® 
dôessayer dôen apprendre plus sur le Type en 
Grisé et le persuader de mettre en garde ses 
amis et tous ceux qui seraient susceptibles de 
devenir des victimes de lôentit® (ce qui ne sera 
®videmment pas toujours possible). 
 
Si, en revanche, le perso a bel et bien r®ussi 
son test dôObservation, il devra alors effectuer 
un test de Karma. Si ce test est manqu®, il sera 
contamin® par le virus psychique du Type en 
Gris. Sinon, il aura la possibilit® de faire appel ¨ 
son Sixi¯me Sens, comme ci-dessus. 
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Un perso contamin® deviendra tr¯s rapidement 
obnubil®, puis litt®ralement obs®d® par le Type 
en Gris, dont il commencera ̈  traquer les 
ç traces è partout : images, archives ®crites, 
t®moignagesé pour la victime, le Type en Gris 
est potentiellement partouté et m°me si lôon ne 
d®c¯le pas sa pr®sence, cela prouve justement 
¨ quel point il est bien cach® ! 
 
En g®n®ral, il suffit de quelques jours pour que 
la victime bascule compl¯tement. En termes de 
jeu, un perso obnubil® par le Type en Gris 
devient incapable dôutiliser les capacit®s li®es ¨ 
la curiosit® (Observation, Investigation, Trucs 
dôIntello et m°me Sixi¯me Sens !) pour quoi que 
ce soit dôautre que sa traque absurde du Type 
en Gris. Chaque fois que le perso souhaitera 
utiliser une de ces capacit®s, on consid®rera 
quôil ®choue automatiquement, sans pouvoir 
lancer les d®s ï mais lôutilisation dôun point 
dôAventure pourra lui permettre de rattraper le 
coup, comme sôil avait effectu® et r®ussi le test. 
 
Une fois infect®, un perso ¨ court de points 
dôAventure (ou un PNJ qui, ¨ la base, nôen 
poss®dait aucuné) devient donc incapable de 
penser ¨ autre chose quôau Type en Gris, sauf 
si ses camarades font appel ¨ leurs propres 
points pour lui venir en aide (voir r¯gles de base 
de TTB, p 23). ê terme, le virus finira fatalement 
par avoir des r®percussions majeures sur la 
victime ï sur sa vie personnelle sociale, mais 
aussi sur son libre-arbitre et son ®quilibre 
mental, sur ses performances scolaires (ou 
professionnelles, dans le cas des adultes) etc.  
 
Et pendant que lôexistence de la victime est 
in®luctablement phagocyt®e par le Type en 
Gris, lôinsaisissable entit® devient plus forte, en 
mesure de multiplier ses apparitions sur toutes 
sortes de supports visuels appropri®s ï et donc 
de toucher de plus en plus de victimes 
potentielles, selon le m®canisme classique du 
cercle vicieux. 
 
Le but ultime de lôentit® semble °tre de 
provoquer une v®ritable ®pid®mie psychique qui 
pourrait lui permettre de sôincarner pleinement 
dans notre r®alit®, ¨ travers une multitude 
dôenveloppes corporelles (les individus 
infect®s), devenant ainsi une sorte de ma´tre du 
monde (un ma´tre cach®, bien s¾r, logique 
complotiste obligeé) ï un v®ritable sc®nario-
catastrophe que les persos ont toutefois une 
chance dô®touffer dans lôîuf en damant le pion 
¨ lôentit® avant quôil ne soit trop tard. 
 
Mais comment vaincre une entit® insaisissable, 
qui semble sôapparenter davantage ¨ une 
maladie quô̈ une cr®ature ?  

 
 

Côest lui, tu crois ? 

 
Point Faible 
 
La seule v®ritable faiblesse du Type en Gris est 
aussi ce qui fait de lui un ennemi insaisissable : 
il nôa pas dôexistence r®elle. Il nôest, finalement, 
quôune id®e, une chim¯re, une lubie magnifi®e 
et rendue ¨ demi-consciente par la matrice 
t®n®breuse du No Manôs Land.  
 
On ne peut pas tuer une id®e ï mais on peut, 
en revanche, essayer de renvoyer les chim¯res 
l¨ dôo½ elles nôauraient jamais d¾ sortir. Pour 
vaincre le Type en Gris, les persos devront donc 
quitter son champ dôop®ration (la curiosit®, 
lôinformation, la ç logique èé) et livrer bataille ¨ 
la source ï ce qui implique un contact direct 
avec le No Manôs Land.  Seul un perso d®j¨ 
infect® (et donc reli® ¨ lôentit®) pourra ouvrir une 
br¯che permettant dôacc®der au Type en Gris tel 
quôil existe de lôautre c¹t®. Mais pour °tre 
capable dôaccomplir un tel acte, le perso devra 
mobiliser toute sa volont® et r®ussir un test de 
Sixi¯me Sens (avec une ®ventuelle d®pense 
dôun point dôAventure pour rattraper le coup). 
 
Une fois la br¯che cr®®e, les persos verront 
appara´tre devant eux lôimage spectrale et floue 
du Type en Gris : vieil imper, visage mouvant, 
impossible ¨ fixer, voix murmurante ®grainant 
des raisonnements paranoµaques absurdesé 
Chacun dôentre eux devra alors faire un effort 
de volont® (d®penser 1 point dôAventure) pour 
refuser de croire (I donôt want to believe!) et 
affirmer lôinexistence du Type en Gris. Le total 
des points investis sera ensuite test® sur 1D6, 
selon les m°mes r¯gles que pour le Traitement 
de Choc (voir encadr® page suivante).  
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Traitement de Choc 
 
Cette d®fense ne peut °tre utilis®e que sur une 
victime d®j¨ infect®e par lôentit®. Elle a pour but 
dôarracher la victime ¨ lôemprise du Type en Gris, 
afin de lui rendre sa lucidit®, son libre-arbitre et 
(sôil sôagit dôun perso) son statut de personnage-
joueur (par opposition au statut de PNJ 
marionnette psychique).  
 
Le pouvoir du Type en Gris prosp¯re sur la 
suspicion et la paranoµa inh®rentes aux th®ories 
complotistes. Le seul antidote possible contre 
cette influence toxique est donc lôamiti® et la 
confiance mutuelle qui lie les persos entre eux.  
 
Lorsquôun perso est infect® par le virus 
psychique, les autres membres du groupe 
pourront tenter de le ramener ¨ lui, de restaurer 
son identit® en ®voquant leurs souvenirs 
communs, leurs aventures pass®es, les bons et 
les mauvais moments pass®s ensemble - bref 
tout ce qui a cr®® entre eux un lien de confiance 
in®branlable. Une telle intervention ne peut 
sôeffectuer en quelques minutes et devra plut¹t 
sô®tendre sur une apr¯s-midi ou une soir®e, 
pass®e de pr®f®rence dans un lieu propice.  
 
Chacun de persos participant ¨ cette tentative de 
gu®rison devra alors d®penser 1 point 
dôAventure (un seul maximum par perso). On 
teste ensuite le total ainsi form® sur 1D6 : si le 
test est r®ussi, le groupe est parvenu ¨ lib®rer la 
victime de lôemprise de lôentit® ï d®finitivement.  
 
Ce test ne peut °tre tent® quôune seule fois par 
victime ï et en cas dô®chec, aucun point 
dôAventure ne peut venir rattraper le coup, 
puisque ces points ont d®j¨ ®t® sacrifi®s pour 
pouvoir effectuer le testé 
 
On pourra aussi appliquer la m°me m®thode 
pour gu®rir un PNJé ̈  partir du moment o½ il 
existe un lien personnel fort entre la victime et le 
perso qui tente de lôarracher ¨ lôemprise du Type 
en Gris. Conform®ment ¨ la double logique de la 
conspiration tentaculaire et du sc®nario-
catastrophe, les persos nôont donc aucune 
chance de gu®rir des PNJ infect®s avec lesquels 
ils nôont aucun lien particulieré  
 
Il nôexiste aucun moyen de ç vacciner è une 
population contre le Type en Gris : quand bien 
m°me les persos parviendraient ¨ diffuser des 
mises en garde sur le danger quôil repr®sente, ils 
ne feraient ainsi que renforcer la pr®gnance du 
virus psychique dans notre r®alit® et 
contribueraient ainsi ¨ le propager ¨ travers la 
conscience de nouvelles victimes !  ê bien des 
®gards, le Type en Gris est donc un adversaire 
paradoxal, qui retourne contre les persos les 
ç armes è quôils ont lôhabitude dôutiliser face aux 
autres Trucs Trop Bizarres : la curiosit®, les 
recherches pour en apprendre plus, la n®cessit® 
dôalerter autrui sur lôexistence dôun dangeré 

Si ce test crucial est r®ussi, le Type en Gris 
dispara´tra ¨ jamaisé en tous les cas de 
lôexistence des persos et de la s®rie !  En cas 
dô®chec, en revanche, il sera impossible de 
rattraper le coupé sauf si chaque perso 
impliqu® peut se permettre une nouvelle 
d®pense dôun point dôAventure. Plus que 
jamais, lôunion fait la force ï et chaque point 
dôAventure sera dôune importance d®cisive !  Un 
tel exploit nôest donc envisageable que si 
chaque perso dispose au pr®alable dôau moins 
2 points dôAventure, voire de 3 pour le perso 
infect® charg® dôouvrir la br¯cheé 
 
Si les persos ne r®ussissent pas ¨ vaincre le 
Type en Gris, la br¯che se refermeraé et il nôy 
aura pas de seconde chance ï ̈  moins, bien 
s¾r, que le MJ ne fasse intervenir quelque deus 
ex machina pour r®soudre le probl¯me ¨ la 
place des persos ou quôil ne leur permette 
dôinventer eux-m°mes une autre solution, un 
moyen in®dit permettant de r®soudre le 
probl¯me. Une d®faite peut ainsi constituer la 
source dôune nouvelle intrigue ou lôoccasion 
dôexplorer des possibilit®s alternativesé  

 

Hier et Aujourdôhui 
 
Le Type en Gris paraissant indissociable de la 
vogue conspirationniste ayant pris son essor 
dans les ann®es 90, en surfant notamment sur la 
vague de la s®rie t®l® X-Files, il semble a priori 

difficile dôexporter cette entit® une dizaine 
dôann®es plus t¹t, ¨ lô®poque de r®f®rence du 
jeué Il convient n®anmoins de garder ¨ lôesprit 
que toute la mythologie complotiste impliquant 
les aliens gris, les hommes en noir, les OVNI, le 
groupe Majestic 12 et tout le toutim, existait d®j¨ 
bien avant le feuilleton de Chris Carter, qui nôa 
finalement fait que populariser ¨ lô®chelle 
plan®taire ce corpus de croyances typiquement 
am®ricaines. Si vos persos de TTB Classic sont 
d®j¨ obs®d®s par les extra-terrestres et les 
conspirations gouvernementales cach®es, alors 
ils sont tout ¨ fait susceptibles dôattirer lôattention 
du Type en Gris ï et r®ciproquementé  
 
ê lôinverse, sôil ®tait transpos® ¨ notre ®poque 
(par exemple dans la version Creepy Club de 
TTB), le Type en Gris verrait son potentiel de 
nuisance d®multipli®, la Toile et ses 
innombrables r®seaux sociaux, forums et autres 
sites vid®os lui ouvrant litt®ralement les portes 
de la conscience humaine globale !  Mais lôentit® 
pourrait alors devenir vuln®rable ¨ dôautres 
armes, des ç antivirus conceptuels è ®labor®s 
par quelque hacker de g®nie ou, peut-°tre plus 
simplement, des campagnes dôinformation visant 
au debunking de lôentit®, en la traitant comme 
une sorte de hoax ou de fake newsé bref, tout 
un nouvel univers de cyber-possibilit®s aussi 
fascinantes quôeffrayantes ! 
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YȊrei          (Creepy Club) 

 
Terrifiant, Immat®riel, Rus®  
 

 
 

Un YȊrei, en version traditionnelle (ann®es 1700)  

 
L®gende 
 
Dans la culture japonaise, le terme YȊrei  
d®signe les fant¹mes, les ©mes tourment®es (et 
souvent malfaisantes) des morts, souvent 
repr®sent®es par des femmes d®pourvues de 
pieds ou dont la longue chevelure cache un 
terrifiant visageé Mais il existe ®videmment 
des YȊrei masculins. 
 
Sur le fond comme sur la forme, les histoires 
traditionnelles les mettant en sc¯ne ne diff¯rent 
pas fondamentalement de leurs ®quivalents 
occidentaux, usant des m°mes th¯mes et 
ressorts dramatiques ; on peut m°me observer 
certains parall¯les ®tonnants entre les ghost 
stories britanniques et les kwaidan nippons. 
 
Dans le monde occidental, les ç fant¹mes 
japonais è ont ®t® largement popularis®s dans 
les ann®es 1990 et 2000 par des films dôhorreur 

comme le film Ring / Ringu (avec ses suites, 
remakes et suites de remakesé) ou The 
Grudge et les YȊrei font d®sormais partie de la 
culture geek mondiale, au m°me titre que les 
Kitsune, femmes-renardsé  
 
Bien avant cette ®poque, lôauteur am®ricain 
Lafcadio Hearn (connu au Japon sous le nom 
de Koizumi Yakumo) sô®tait d®j¨ int®ress® ¨ ces 
histoires, dont il publia un recueil (Kwaidan : 
Stories and Studies of Strange Things) qui 
connut un certain succ¯s au d®but du vingti¯me 
si¯cle et dont plusieurs r®cits furent adapt®s au 
cin®ma en 1965 sous le titre Kwaidan (Prix 
sp®cial du Jury au Festival de Cannes).  

 
R®alit® 
 
Les YȊrei correspondent ¨ ce que le livre de 
base de Trucs Trop Bizarres pr®sente sous 
lôappellation g®n®rique dôEsprit Mal®fique (voir 
p 73 des r¯gles de TTB). Ils sont examin®s ici 
de plus pr¯s en tant que parfaits exemples de 
la fa­on dont les entit®s issues du No Manôs 
Land adaptent leurs incarnations et leurs 
manifestations aux croyances et au folklore de 
la r®gion o½ elles font irruption au sein de notre 
r®alit®é mais dans notre monde globalis®, rien 
nôemp°che une cr®ature inspir®e de tel ou tel 
folklore de se manifester sous dôautres cieux, y 
compris par le biais de la Toile plan®taireé  
 
 Si les Esprits Mal®fiques d®crits dans TTB 
refl¯tent la conception occidentale du fant¹me, 
les YȊrei sôinspirent, quant ¨ eux, de la vision 
japonaise de ce concept.  
 
Sauf exception ou particularit® d®taill®e dans 
les paragraphes qui suivent, tout ce qui est dit 
au sujet des Esprits Mal®fiques dans le livre de 
base sôapplique ®galement aux YȊrei. 

 
Origine 
 
Fid¯les ¨ la tradition des Esprits Mal®fiques, les 
YȊrei naissent de la conjonction dôune br¯che 
dans la barri¯re s®parant normalement notre 
r®alit® du No Manôs Land et dôune d®charge 
psychique intense au moment de la mort dôun 
individu d®sesp®r® (ou en proie ¨ une forme 
dôobsession d®vorante ï comme par exemple la 
soif de vengeance). 
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Le YȊrei en Jeu 
 

Immat®riel : LôEsprit Mal®fique est une 
entit® spectrale, insensible aux dommages 
physiques. Ses Pouvoirs lui permettront 
toutefois dôinteragir avec le monde mat®riel.  

 
Rus® : Un pur esprit, retors et malfaisant ! 

 
Terrifiant : Lôapparition dôune telle entit® 

provoque la Terreur de ceux qui le voient 
(d®pense dôun point dôAventure ou fuite ¨ 
toutes jambes ï lorsque cela est possible !). 

 
Signes 
 
L¨ encore, les YȊrei se conforment aux m°mes 
usages que leurs homologues occidentaux, 
pouvant manifester leur pr®sence par une 
multitude dôindices plus ou moins explicites : 
apparitions fugitives ¨ la lisi¯re du champ de 
vision, froid intense, murmures, g®missements 
ou ricanements ¨ glacer le sang, jeux dôombres, 
r®seaux t®l®phoniques et ®lectriques perturb®s, 
ph®nom¯nes ®lectromagn®tiquesé Toutes ces 
manifestations, intimement li®es aux Pouvoirs 
sp®cifiques de lôEsprit, constituent pour lui une 
fa­on de jouer avec ses proiesé 

 
Pouvoirs 
 

Comme tout Esprit Mal®fique, un YȊrei poss¯de 
un nombre variable de Pouvoirs, g®n®ralement 
entre trois et cinq. Aux Pouvoirs classiques 
d®crits dans les r¯gles de TTB (Emprise, Froid 
de la Mort, Poltergeist et Possession) 
peuvent sôajouter dôautres possibilit®s :  
 

Attraction : Le YȊrei peut attirer ¨ lui les 

victimes sur lesquelles il a jet® son d®volu (voir 
Stranger Tales nÁ1, p 46). 
 

Aspiration : Le YȊrei peut absorber lô®nergie 

vitale de ses victimes (voir ST nÁ1, p 46). 
 

Irruption : Comme Deadeye (voir ST nÁ1, p 
48), le YȊrei peut ®merger de nôimporte quel 
®cran ayant diffus® au moins sept minutes de 
certaines images maudites ï mais dans le 
monde de Creepy Club (notre ®poque !), ces 
images nôont plus besoin dô°tre fix®es sur une 
K7 vid®o. D®mat®rialis®es, elles peuvent °tre 
trouv®es (en cherchant bien ou en tombant 
malé) sur divers sites web, ®largissant ainsi 
consid®rablement le champ dôaction et 
dôirruption de lôesprit mal®fique. 

T®l®-pistage : Le YȊrei peut traquer ses 
proies d®sign®es via nôimporte quel ®cran (voir 
Stranger Tales nÁ1, p 48). 

 
Points Faibles 
 

L¨ encore, les YȊrei se conforment aux r¯gles 
habituelles sur les Esprits Mal®fiques ; chacun 
dôeux est attach® ¨ un lieu pr®cis, qui constitue 
leur point dôancrage dans notre r®alit® (voir 
r¯gles de TTB, p 75).  

 

Le YȊrei, Sauce TTB Classic 
  

ê lô®poque de r®f®rence de Trucs Trop Bizarres 
(en gros, la premi¯re moiti® des ann®es 80), 
lôexposition des jeunes Am®ricains ¨ la culture 
japonaise ®tait beaucoup plus limit®e que de nos 
jours ï et le fait que le cyberspace nôexiste que 
dans les romans de S.F. dôavant-garde emp°che 
un YȊrei poss®dant les m°mes pouvoirs que 
Deadeye de se manifester o½ bon lui semble en 
r¹dant dans les ombres du webé  
 

Pour un jeune geek am®ricain de cette p®riode, 
le Japon sera surtout associ® aux monstres Kaiju 
(Godzilla et consorts) et aux robots g®ants (ex : 
Robotech, diffus® ¨ partir de 1985 aux USA). Le 
folklore surnaturel japonais a donc toutes les 
chances dô°tre une case vide dans la culture de 
nos jeunes h®ros typiquement am®ricainsé ̈  
moins quôils ne soient des r¹listes ! Le jeu de r¹le 
Bushido (1980) contient en effet tout un tas de 
trucs fascinants sur les diff®rents types dôesprits 
du folklore japonais, sans parler du livre Oriental 
Adventures pour AD&D (1985) !   
 

Un MJ d®sireux dôimporter le YȊrei dans le cadre 
canonique du jeu devra n®anmoins trouver une 
fa­on de justifier lôirruption dôune entit® li®e ¨ la 
culture nippone dans la r®alit® dôune petite ville 
am®ricaine des ann®es 80 - mais dans TTB, tout 
est possible ! On pourrait, par exemple, imaginer 
que les membres dôune sympathique famille 
japonaise r®cemment install®e dans la petite ville 
des persos soient poursuivis par une ®trange 
ç mal®diction è, côest-̈-dire par un YȊrei les 
ayant, pour une raison ou pour une autre, choisis 
comme ciblesé Et rien nôemp°cherait cette 
famille dô°tre celle dôun personnage-joueur !  
 

Une autre possibilit®, directement emprunt®e ¨ 
la deuxi¯me saison de la s®rie t®l® The Terror, 
consisterait ¨ lier le YȊrei aux ®v®nements de la 
Seconde Guerre Mondiale, ¨ commencer par les 
traumatismes et les secrets li®s ¨ lôinternement 
par les autorit®s des USA de citoyens am®ricains 
dôorigine japonaise et de ressortissants nippons 
dans des camps de concentration (lesquels 
nô®taient, incidemment, pas tous situ®s sur la 
C¹te Ouest). Qui sait quelles br¯ches, quels 
®chos surnaturels pourraient subsister dans de 
tels lieux, quarante ans plus tard ? 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Internment_of_Japanese_Americans#/media/File:Map_of_World_War_II_Japanese_American_internment_camps.png
https://en.wikipedia.org/wiki/Internment_of_Japanese_Americans#/media/File:Map_of_World_War_II_Japanese_American_internment_camps.png
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TRUCS TROP BIZARRES 

 
 

TRILOGIE   

GHOST TOWN 
 
 

I. CRUEL SUMMER 
 
 

II. ASHES TO ASHES 
 
 

III. TIME AFTER TIME 
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CRUEL SUMMER 
 

 
 

La casse automobile Weathers, un des lieux embl®matiques du sc®nario 

 
 

Strange voices are saying 
What did they say 

Things I can't understand 
It's too close for comfort 

This heat has got right out of hand 

It's a cruel, cruel summer 
Leaving me here on my own 
It's a cruel, cruel summer 

Now you're gone 
 

Bananarama ï Cruel Summer 

 
Ghost Town, Part One 
 
Ce (gros) sc®nario est le premier volet dôune 
trilogie, qui se poursuivra avec Ashes to Ashes et 
se terminera par Time After Time.  
 
Cette trilogie forme une v®ritable mini-s®rie, 
chacun des trois volets pouvant °tre jou® en deux 
ou trois s®ances de jeu.   
 
Entre les deux premiers volets de cette trilogie, un 
hiatus permettra de faire passer les persos de 
lôunivers de la Middle School ¨ celui du lyc®e, en 
utilisant les r¯gles optionnelles donn®es dans High 
School Heroes (voir Stranger Tales nÁ3, p 36) ; il 
est toutefois possible dôignorer ce Grand Saut et de 
laisser nos jeunes h®ros ®voluer en Middle School.  
 
Apr¯s tout, ils ont bien le temps de grandiré 

Voil¨ l'£t® ! 
 
Fin de lôann®e scolaire !  Côest avec un m®lange de 
joie et de nostalgie que les persos quittent la 
Middle School. Les vacances d'®t® commencent. ê 
moins d'°tre de redoutables cancres, ils ®volueront 
donc, d¯s la rentr®e de septembre, en High School. 
Plus d'une fois, ils ont clam® haut et fort qu'il ®tait 
temps pour eux de rejoindre les grands, mais 
maintenant que ce temps est arriv®, l'inqui®tude 
pointe le bout de son nez... 
 
Mais, pour l'heure, ils sont bien d®cid®s ¨ profiter 
du break estival et ¨ mettre ¨ profit les beaux jours. 
Ils ont s¾rement mille id®es pour occuper les belles 
semaines qui viennent, ¨ commencer par se 
pr®parer pour le traditionnel bal de fin dôann®e, qui 
aura lieu quelques jours plus tard. Cette soir®e est 
dôautant plus marquante quôelle marque la fin de 
leurs ann®es Middle School et leur passage  ̈une 
nouvelle phase de leurs vies.  
 
Laissez les persos discuter entre eux des activit®s 
qu'ils envisagent, maintenant que les cours sont 
termin®s : l'actualit® va s'imposer ¨ eux 
rapidement, alors quôils commencent ¨ profiter de 
vacances bien m®rit®es. Mais, pour lôheure, ils ont 
dôautres pens®es en t°te. Il y a tout dôabord le 
fameux bal de fin dôann®e, incontournable pour 
nombre dô®l¯ves (et barbant pour certains), qui 
peut repr®senter pour eux LA date importante de 
lôann®e. Qui sait sôils ne pourront pas inviter lô®lu(e) 
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de leur cîur lors dôun slow (ce qui, en termes de 
jeu, repr®sente un moment cool) ? Pour parvenir ¨ 
briller lors de ce jour ¨ marquer dôune pierre 
blanche, les persos comptent ®videmment se 
pr®parer et choisissent d®j¨ les tenues quôils 
comptent porter, tout en sôentra´nant ¨ danser sans 
para´tre trop maladroits. 
 

Leur autre pr®occupation, en ce d®but dô®t®, porte 
un nom : Timothy Anderson. Dans la m°me classe 
que lôun(e) des persos, Tim leur a d®clar® la guerre 
et, depuis le d®but de lôann®e, nôa eu de cesse de 
sôen prendre ¨ eux, avec lôaide de ses acolytes 
z®l®s... Son dernier coup en date : il a clam® haut 
et fort quôil ç reprendrait è (de force, si n®cessaire) 
le lieu o½ les persos ont ®tabli leur repaire. Lô®t® 
risque donc fort dô°tre plac® sous le signe de 
lôaffrontement entre les deux bandes. 
 

LôAccident 
 

C'est en rentrant chez eux, sur leurs v®los ou ¨ 
pied, que les persos vont r®aliser qu'il se passe 
quelque chose de bizarre ¨ Whitby. Toutes sir¯nes 
hurlantes, un des v®hicules de la police locale 
traverse celle-ci en se dirigeant vers la sortie ouest 
de la ville, l¨ o½ se trouvent l'usine d®saffect®e de 
la Whitby Iron Company et l'ancienne casse 
automobile. Il est peu probable que les persos 
puissent arriver sur les lieux en m°me temps que 
les forces de l'ordre. S'ils sont assez curieux pour 
s'y rendre, ils arriveront donc une fois que le 
p®rim¯tre aura ®t® s®curis® et apprendront qu'on a 
trouv® un cadavre dans un foss®. 
 

Si les persos se trouvent sur les lieux o½ le corps a 
®t® d®couvert, ils pourront apprendre quelques 
informations, gr©ce ¨ leurs capacit®s en Baratin, 
Observation ou en Investigation, selon le type 
dôinfo et lôapproche utilis®e : Observation pour 
rep®rer les indices visuels, Investigation pour 
®couter ce qui se raconte parmi les enqu°teurs et 
les quelques badauds, Baratin pour questionner 
(mine de rien) les policiers pr®sents. 
 

- Le corps est celui d'un adolescent, non identifi® ¨ 
ce stade (Observation, Investigation ou Baratin) 
 

- Il a ®t® d®couvert en bord de route par Hugh 
Mayer, un habitant du quartier de Greenwood qui 
se rendait au Drugstore (Investigation ou Baratin) 
 

- Le malheureux a visiblement ®t® percut® par une 
automobile, sans doute au cours des derni¯res 
heures. Il a subi plusieurs fractures, aux jambes et 
au thorax, et porte les traces dôun choc 
(Observation, Investigation ou Baratin) 
 

- Le v®hicule en question nôa laiss® nulle trace : 
tout porte ¨ croire quôil nôa ni frein® ni fait dô®cart. 
On pourrait presque douter de son existence... 
(Baratin, aupr¯s des policiers) 

La sc¯ne de lôaccident est rendue inaccessible aux 
t®moins par Fred Hart, l'un des adjoints du sh®rif 
Wesson. N®anmoins, les persos pourront chercher 
¨ lôexaminer gr©ce ¨ un test de Discr®tion. 
 

Confront®s au corps mutil® du pauvre gar­on, ils 
devront sacrifier un point d'Aventure pour ne pas 
°tre terrifi®s et choqu®s par lôimpressionnante 
vision (surtout pour de jeunes yeux). Parfois, il vaut 
mieux ob®ir ¨ la police. Ceux qui, cependant, ont 
brav® la pr®sence dissuasive de Fred Hart et se 
sont risqu®s sur la ç sc¯ne de crime è pourront, 
sôils font appel ¨ leur Sixi¯me Sens, sentir que 
quelque chose de bizarre est ¨ lôîuvre : ce nôest 
pour lôinstant quôune impression, mais cet accident 
provoque un ®trange frissoné   
 

Jusqu'¨ la fin de la premi¯re journ®e, les persos 
peuvent partager leurs impressions au sujet de 
lôaccident qui vient d'°tre d®couvert ou continuer ¨ 
vaquer ¨ leurs occupations habituelles. Ils peuvent, 
par exemple, profiter de cette premi¯re soir®e de 
vacances pour aller s'occuper un peu de leur 
repaire commun, tout comme ils peuvent se 
retrouver autour d'un hobby commun (une table de 
jeu de r¹le, par exemple!). 
 
Si les persos sôinqui¯tent de savoir qui peut °tre le 
jeune homme victime de lôaccident, lôidentit® de ce 
dernier sera ®tablie en fin de journ®e. Le Town 
Marshal  finira par lôidentifier : il sôagit de Stanley 
Hayes, le fils a´n® dôun fermier habitant non loin, 
qui se rendait cet apr¯s-midi-l¨ ¨ Whitby pour aller 
au drugstore, entre deux travaux aux champs.  
 

Il est peu probable que les persos connaissent 
Stanley (©g® de dix-sept ans), mais la mort dôun 
gar­on ¨ peine plus ©g® quôeux ne peut que les 
toucher. En tout cas, d¯s que le nom de Stanley 
Hayes commence ¨ circuler, les habitants de 
Whitby, ville dôordinaire si calme, sont sous le choc. 
 

C'est dans une ambiance particuli¯re que 
commencent donc ces vacances scolaires. Mais 
c'est loin d'°tre le dernier des Trucs Trop Bizarres 
qui vont se d®rouler dans les jours ¨ venir... 

 
Un D®tenu s'est £chapp® ! 
 

Pour ne rien arranger, d¯s le lendemain matin, le 
sh®rif Burt Wesson sera vu en plusieurs endroits 
de la ville, placardant des avis de recherche. De 
plus, si les persos s'int®ressent un tant soit peu aux 
actualit®s (que ce soit en parcourant le journal que 
re­oit chaque matin leur p¯re, par exemple, ou en 
suivant le journal t®l®vis® du soir ¨ la maison), ils 
comprendront vite qu'un dangereux criminel r¹de 
non loin de Whitby. Ferris Tyler, c'est son nom, 
s'est ®vad® la semaine pr®c®dente du p®nitencier 
de Michigan City (situ®, malgr® son nom, dans 
lôIndiana) apr¯s avoir agress® l'un de ses gardiens. 
La police de lô£tat est sur ses traces. 
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La  Casse  Auto 
 
Les jeunes h®ros de Trucs Trop Bizarres disposent 

probablement dôun repaire bien ¨ eux, o½ ils aiment 
se retrouver loin du reste du monde. Pour le pr®sent 
sc®nario, il est conseill® dôutiliser ¨ cet effet la casse 
automobile de Whitby. Le vieux bus scolaire qui 
rouille dans un coin du terrain envahi par les ronces 
et les ®paves ferait un lieu id®al pour toute bande de 
kids. Si cette proposition n'est pas adopt®e par les 
persos, le MJ devra modifier quelques ®l®ments de 
ce sc®nario pour l'adapter ¨ son groupe. 
 
Sur  la  rive  ouest  de  la  rivi¯re  Wabash,  coinc®e  
entre  le  bois  de Stonefield et les  anciens  terrains  
de  la  Whitby  Iron  Company,  se  trouve  la  casse  
automobile  de  Whitby.  D®limit®e  par  un  grillage  
dont  les ronces  et  le  temps  ont  eu  raison  ¨  
plusieurs  endroits,  c'est  un  des  terrains  de  jeu  
pr®f®r®s  des  kids  de  la  petite  ville.  Les  carcasses  
d'automobiles,  de  camions  et  d'engins  agricoles  
sont  les  repaires  r°v®s  des  bandes  de  gosses  
ayant  choisi  d'outrepasser  les  consignes  de  leurs  
parents.  Sans  trop  savoir  pourquoi,  les  adultes  
de  Whitby  ç sentent è  qu'il  n'est  pas  prudent  de  
s'aventurer  l¨-bas,  entre  les  ®paves.  Il  n'est  
encore  jamais  rien  arriv®  de  grave  l¨-bas,  ¨  part  
quelques  mauvaises  chutes  et  des  vilaines  
coupures,  mais  certains  parents  ont  un  mauvais  
pressentiment,  sans  pouvoir en expliquer la  raison. 
 
Dans  les  ann®es  50,  les  fr¯res Dave et Sam 
Weathers d®cid¯rent dôutiliser ce terrain, h®rit® de 
leur p¯re, pour accueillir  les  carcasses  des  
automobiles  devenues  inutilisables  apr¯s  un  
accident. Peu  ¨  peu,  les  v®hicules  fracass®s  de  
Whitby s'y entass¯rent, formant un labyrinthe  
m®tallique  multicolore.  Au  d®but  des  ann®es  60,  
les  Weathers  acquirent  une  presse  hydraulique  
et  commenc¯rent  ¨  compresser  les  dizaines  de  
voitures  pour  ®viter  que  leur  petite  casse  ne  soit  
trop  encombr®e.  On  venait  de  tout  l'£tat  pour  
confier  ¨  leur  bons  soins  les ®paves  automobiles.   
 
Peu  ¨  peu,  alors  que  les  grincements  sinistres  
de  la  presse  se  faisaient  entendre  toute  la  
journ®e,  Dave  et  Sam   devinrent  de  plus  en  plus  
riches,  n'h®sitant  pas  ¨  ®taler  leur  opulence.  
 
Et,  un  beau  jour,  le  FBI  d®barqua  et  arr°ta  les  
deux fr¯res. On  n'a  jamais  vraiment  su  ce  qui  
leur  ®tait  reproch®é  Pour certains,  les fr¯res 
Weathers  utilisaient  leur  presse  hydraulique  pour  
faire  dispara´tre  les v®hicules  (et  les  corps)  de  
t®moins  g°nants,  pour  le  compte  de  la  Mafia.   
 
Toujours  est-il  que  depuis,  la  casse  est  ferm®e  
et  qu'une  ®norme  cha´ne  en  bloque  l'entr®e.  Les  
ronces  ont  envahi le lieu  et,  depuis  une  vingtaine  
d'ann®es,  les  gamins  t®m®raires  ne  r®sistent  pas  
¨  la  tentation  d'explorer  ce  cimeti¯re  de  t¹leé  
L-̈bas,  de  temps  ¨  autre,  un  sinistre bruit de  
m®tal  se  fait  entendre,  comme  si  les  fant¹mes  
des  v®hicules  s'®veillaienté 

                                                 
1 - Le m°me que celui de Chasing the Night (voir ST nÁ1) 

Or, hier soir, ¨ la tomb®e de la nuit, Samuel 
Sherman1, un fermier dont l'exploitation est situ®e 
¨ l'est de Whitby, a aper­u un homme dans l'un de 
ses champs de maµs, alors qu'il inspectait ses 
cultures. Tout porte donc ¨ croire que le dangereux 
fugitif est tout pr¯s de la villeé et quôil nôest sans 
doute pas ®tranger au meurtre sauvage de la veille. 
 
Au cours de la deuxi¯me journ®e, les persos vont 
assister ¨ un v®ritable branle-bas de combat du 
c¹t® des forces de lôordre de Whitby. 
 
L'annonce de la pr®sence de Tyler dans les 
environs aura d'autres cons®quences : les parents 
des persos vont se montrer plus vigilants et il va 
°tre difficile pour nos h®ros d'°tre libres de leurs 
mouvementsé Mais pour le moment, la menace 
ne semble pas venir dôun autre monde que le n¹tre, 
du moins en apparenceé 

 
Le Condamn® ¨ Mort 
 
Ferris Tyler, l'®vad® tant recherch® est, ¨ croire son 
dossier judiciaire, un homme extr°mement 
dangereux.  Convaincu coupable d'un double 
meurtre, Tyler a ®t® condamn® ¨ mort l'an dernier 
et n'attend plus que son ex®cution. Bien qu'il ait 
toujours ni® sa culpabilit® (au point de plaider non 
coupable lors de son proc¯s), ce marginal a ®t® 
reconnu coupable de l'assassinat de deux 
®tudiants sur le campus de Bloomington, Indiana, 
au cours d'un cambriolage qui tourna mal. 

 
Pour nombre de citoyens de Whitby, la chose est 
entendue : si Ferris Tyler a ®t® condamn®, il ®tait 
coupable. Côest donc un individu dangereux qui 
r¹de autour de leur petite ville...et côest 
probablement lui qui a assassin® le jeune homme 
d®couvert ¨ lôentr®e ouest de Whitby, m°me si on 
ignore encore pourquoi et comment. 
 
Si les persos cherchent ¨ sôinformer sur Ferris 
Tyler, ils peuvent ais®ment d®couvrir les faits 
suivants : 
 
- Lô®vad® a ®t® condamn® ¨ la peine capitale pour 
le double meurtre de Laureen Smith et de John 
Bourne, deux ®tudiants du campus de 
Bloomington, Indiana (cette information peut °tre 
obtenue en ®pluchant les archives du Whitby Daily, 
sans avoir besoin de r®ussir un quelconque test). 
 
- Selon les journaux, les deux ®tudiants seraient 
tomb®s sur Tyler alors quôil cambriolait leur 
logement. Dans la panique, il les aurait assassin®s 
¨ lôaide dôun couteau de cuisine (cette information 
n®cessite lôexamen approfondi des archives du 
Whitby Daily  et un test dôInvestigation). 
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Ferris Tyler, un homme traqu® 

 
- Lors de son proc¯s, Ferris Tyler a clam® son 
innocence et expliqu® que, sôil ®tait effectivement 
entr® par effraction chez les victimes, il a d®couvert 
leurs corps sans vie et tent® de prendre la fuite, 
alors que la police arrivait, pr®venue par un coup 
de t®l®phone anonyme. Cependant, les jur®s nôont 
pas cru un instant ¨ cette version des faits, selon 
laquelle il serait tomb® dans un pi¯ge. Il est 
cependant av®r® que côest un appel anonyme qui 
pr®vint les autorit®s du meurtre et permit aux forces 
de lôordre dôarr°ter Tyler sur les lieux du meurtre 
(un deuxi¯me test dôInvestigation est n®cessaire 
pour obtenir cette information). 

 
Le Deuxi¯me Meurtre 
 
Au matin du troisi¯me jour, Whitby est ¨ nouveau 
secou® par un drame : un deuxi¯me cadavre a ®t® 
trouv®. Cette fois, c'est non loin du cimeti¯re 
municipal ¨ quelques m¯tres de la rivi¯re Wabash 
que Mrs Helen Murphy a fait, selon la formule 
consacr®e, une macabre d®couverteé  
 
La vieille dame allait, comme souvent, fleurir la 
tombe de son d®funt mari quand elle a remarqu® 
ç quelque chose d'®trangement color® è en 
contrebas du cimeti¯re. Il s'agissait en fait du tee-
shirt rouge port® par une jeune femme, dont le 
corps cruellement mutil® avait ®t® jet® l¨é 
 
Une nouvelle fois, les sir¯nes des v®hicules de 
police hurlent dans Whitby : pour le Town Marshal, 
habitu® ¨ la tranquillit® de sa petite ville, c'est la 
panique. Alors qu'il fait s®curiser la sc¯ne de crime, 
tant bien que mal, Burt Wesson a bien du mal ¨ 
emp°cher les informations de se propager, 
fussent-elles erron®es.  
 
En tra´nant non loin du lieu o½ Mrs Murphy a 
d®couvert la malheureuse, ou en interrogeant leurs 
concitoyens, les persos pourront donc r®colter 
quelques infos suppl®mentaires. 
 

- La victime est Liz Smith, une femme dôune 
trentaine dôann®es vivant sur Main Street. En tenue 
de sport, la malheureuse faisait visiblement son 
footing sur le chemin longeant la Wabash. 
 
- Son corps porte des traces de coups violents et 
est atrocement mutil®. L¨ aussi, si les persos 
franchissent le cordon de s®curit® pour jeter un îil 
au cadavre, malgr® lôinterdiction du Town Marshal, 
ils seront suffisamment impressionn®s pour nôavoir 
plus quôune envie : rentrer chez eux et sôy terrer 
jusquô̈ la fin de la journ®e. Mais, l¨ aussi, ceux qui 
auront r®ussi un test de Sixi¯me Sens ̈ ce moment 
sauront que le malaise quôils ressentent nôa rien de 
naturel. Un Truc Trop Bizarre sôest produit ici. 
 
- Le Town Marshal ne partagera pas ses 
impressions sur le meurtre avec les persos (sauf si 
lôun dôentre eux lui est li® et quôil est son adulte de 
confiance), mais il est possible dôentendre ses 
®changes avec son adjoint Fred Hart (avec un test 
de Discr®tion pour ne pas °tre rep®r®). Le corps 
porte des blessures semblables ¨ celles du jeune 
homme accident® de la veille, visiblement 
ass®n®es avec un instrument contondant. Il 
semblerait donc quôon soit en pr®sence de deux 
meurtres identiques et particuli¯rement brutaux. 
 
- Environ deux heures plus tard, la police du Comt® 
arrive, afin de pr°ter main forte ¨ Burt Wesson et 
sa petite ®quipe. Si rien ne filtre, les rumeurs vont 
bon train et ¨ Whitby, on a t¹t fait de relier les 
derniers ®v®nements : tout porte ¨ croire que 
Ferris Tyler soit lôauteur des deux meurtres. 

 
Whitby a Peur 
 
Il va devenir plus difficile pour les persos de quitter 
le domicile familial, d¯s la deuxi¯me journ®e ; ̈ 
moins quôils ne vivent dans un environnement 
familial un peu ç rel©ch® è, leurs parents devraient 
donc moins les autoriser  ̈sortir et les cantonner ̈  
leur chambre. Il leur faudra donc filer en douce (en 
jouant dôAcrobatie ou de Discr®tion) sôils veulent 
quitter la maison familiale et continuer ¨ enqu°ter 
sur le Truc Trop Bizarre ¨ lôîuvre ¨ Whitby. 
 
Dans les rues de Whitby, un calme ®trange r¯gne 
et les passants sont moins nombreux quô̈ 
lôaccoutum®e, semble-t-il. Quelques v®hicules 
circulent et, parmi eux, les deux voitures de la 
police municipale patrouillent : lôatmosph¯re est 
d®cid®ment ¨ lôinqui®tude. Et côest sans compter la 
pr®sence des policiers du Comt®. Au total, quatre 
hommes, plac®s momentan®ment sous les ordres 
de Wesson, se chargent dôexaminer attentivement 
les lieux du drame pour obtenir tous les indices 
possibles ; ̈  ce stade de lôenqu°te, le Town 
Marshal h®site encore ¨ relier les deux d®c¯s. Il 
attend le r®sultat des autopsies avant de savoir ¨ 
quoi il a affaire. Dans son esprit, il nôy a pas de 
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coµncidence possible : le coupable est Tyler, 
lô®vad® qui r¹de dans les environsé 
 
Et puisque nous parlons de luié 

 
Un Visiteur Inattendu 
 
Note : Cette partie du sc®nario part du principe que 
les persos disposent d'un quartier g®n®ral, d'un 
repaire, dôun lieu qui (au moins dans leur esprit) 
n'appartient qu'¨ eux, comme la casse auto ®voqu®e 
plus haut. Si tel nôest pas le cas, consid®rez que la 
cachette de Tyler se situe chez l'un des persos. Le 
fugitif peut, par exemple, se terrer dans la cabane de 
jardin familiale (celle o½ les parents du perso ne vont 
gu¯re en ce moment) ou dans le sous-sol de sa 
maison, o½ il se cache de tous... sauf du perso 
concern®. De toute fa­on, comme nous le verrons 
plus tard, il ne restera pas planqu® tr¯s longtemps.... 

 
Alors qu'ils pensent se r®unir pour ®voquer l'affaire 
qui secoue leur ville (ou pour toute autre raison, 
s'ils ne s'int®ressent pas plus que ­a aux meurtres 
qui ensanglantent Whitby), les persos vont avoir la 
surprise de d®couvrir, dans leur repaire, la 
pr®sence d'un intrus : Ferris Tyler, le prisonnier 
®vad®, a choisi leur QG comme refugeé 

 
Pass®e la premi¯re frayeur, le face-̈-face sera 
tendu. Lôaffrontement verbal entre les persos et 
Ferris pourra donner lieu ¨ une int®ressante 
s®ance de roleplay. L'®vad® est pr°t ¨ tout pour 
que les persos ne le d®noncent pas aux autorit®s. 
Il n'h®sitera pas ¨ menacer ces ®tranges gamins.  
 
Cependant, les persos, en bons h®ros de TTB, 
pourront avoir lôintuition que l'homme ne s'en 
prendra pas physiquement ¨ eux. Aussi mena­ant 
qu'il paraisse, Ferris est surtout aux abois et ne 
redoute qu'une chose : °tre d®couvert et captur®. 

 
Premier Contact 
 
Les premi¯res discussions avec Tyler risquent 
d'°tre limit®es : l'homme cherche avant tout ¨ 
rester cach® et ¨ obtenir des persos de quoi 
subsister, ç le temps que les choses se tassent è.  
 
Tout en protestant de son innocence et en clamant 
quôil est victime dôune erreur judiciaire, l'®vad® va 
donc essayer de les convaincre de lui apporter 
quelques vivres, par exemple. Si un d®but de 
confiance peut s'instaurer rapidement entre les 
deux parties, Tyler reste tr¯s prudent. Ainsi, il 
n'h®sitera pas ¨ garder l'un des persos avec lui, le 
temps que les autres aillent assurer son 
ravitaillement. Il ®vitera toutefois dôutiliser le mot 
ç otage è, pr®f®rant parler de ç s®curit® èé  
 
Lorsquôune certaine confiance r®ciproque se sera 
install®e, Tyler baissera la garde et commencera ¨ 
en dire plus aux persos. Oui, il est bien le prisonnier 

®vad® que la police recherche, mais non, il nôa pas 
commis les assassinats qui viennent d'avoir lieué  
 
Un test r®ussi en Baratin pourra sugg®rer aux 
persos que Tyler ne ment pas (ou alors quôil le fait 
tr¯s bien, ce qui ne semble pas cadrer avec le reste 
de son attitude). Sôil ®tait coupable des meurtres 
qui viennent d'avoir lieu ¨ Whitby, se confierait-il 
ainsi aux premiers gamins venus ? 
 

Tant quôil nôest pas devenu lôalli® des persos, Tyler 
repr®sente, en termes de jeu, deux menaces, la 
Surveillance et lôAttaque (voir r¯gles de TTB, p 40). 
Quand les persos se seront rendu compte quôil peut 
°tre amadou® et quôil nôest peut-°tre pas coupable 
des meurtres dont on lôaccuse, Ferris Tyler deviendra 
un Alli®, dont lôaide pourra °tre pr®cieuse en cas de 
Danger (voir r¯gles de TTB, p 39). Naturellement, ce 
changement de statut ne se fera pas en un 
claquement de doigts et devra refl®ter lô®volution des 
relations entre les persos et Tyler. 

 

La V®rit® Selon Ferris 
 

ê en croire l'®vad®, il est ®videmment innocent des 
crimes dont on l'accuse. S'il fut arr°t® sur les lieux 
du double meurtre pour lequel il a ®t® condamn®, 
c'est parce qu'il vagabondait sur le campus, 
s'autorisant de temps en temps une ç visite è dans 
les chambres des ®tudiants afin de se nourrir.  
 

ê lô®poque, Tyler ®tait sans domicile fixe et vivait 
tant bien que mal, entre mendicit® et rapines. Il eut, 
ce soir-l¨, la mauvaise id®e de s'introduire l¨ o½ un 
double meurtre venait d'avoir lieu et y fut cueilli par 
la police. Personne n'a jamais cru ¨ sa version des 
faits. Par manque de moyens, Tyler ne put s'offrir 
l'aide d'un avocat qui l'aurait sorti de ce gu°pier.  
 
Le district attorney (procureur g®n®ral) voulut faire 
un exemple et il fut condamn® ¨ la peine capitale 
avant d'avoir compris ce qui lui arrivait. 
 

Promis ¨ la chaise ®lectrique (r®tablie en 1981 
dans l'Indiana, elle ne sera remplac®e qu'en 1995 
par l'injection l®tale), Ferris a craqu® la semaine 
derni¯re, apr¯s des mois de bonne conduite au 
p®nitencier. Lors d'un transfert de cellule, il a bondi 
sur un gardien, s'est empar® de son arme et a 
r®ussi ¨ s'®vader... pour arriver ici. 
 

D®sormais, Ferris Tyler est un homme traqu® et nôa 
plus gu¯re dôespoir. Sôil est repris, il ne sera plus 
jamais libre et il y a peu de chances pour que son 
jugement soit un jour r®vis®é  
 
Son ®vasion est plus une fuite en avant quôune 
v®ritable d®marche r®fl®chie. Dans lôimm®diat, il 
cherche simplement ¨ rester planqu® et, pour cela, 
compte sur les persos, en qui il voit des alli®s 
inattendus. Il a besoin dôeux, pour quôils le cachent 
et lui apportent de quoi subsister, tout en nô®veillant 
pas les soup­ons de ceux qui le recherchent. 
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Quôils aient conscience ou non des cons®quences 
de leurs actes (complices dôun criminel en fuite !), 
les persos vont devoir jouer serr® pour garder 
secr¯te la pr®sence de Ferris Tyler dans leur 
repaireé Comme nous allons le voir, il sera peut-
°tre, le moment venu, un alli® inesp®r®. Mais pour 
lôinstant, il se contente de se terrer l¨ o½ les persos 
lôont d®couvert, en esp®rant quôils ne trahissent 
pas sa pr®sence. 

 
Côest Trop Risqu® ! 
 
Il est envisageable que les persos prennent peur, 
en d®couvrant Ferris Tyler et quôils refusent de se 
rendre complices de celui que les autorit®s 
recherchent. Cela est bien compr®hensible : ce 
sont des gosses, apr¯s tout (m°me sôils sont aussi 
dôintr®pides h®ros de TTB).  
 
M°me si une ®trange intuition leur rend le 
personnage sympathique et inoffensif, les persos  
peuvent donc choisir de ne pas sôembarrasser de 
lui. Au cas o½ ils ne souhaiteraient pas prendre de 
risque, ou si jamais ils d®cident de pr®venir le 
Sh®rif Wesson de la pr®sence de Ferris Tyler dans 
leur cachette pr®f®r®e, ils perdront (sans le savoir) 
un alli® potentiel pr®cieux. Tyler, quant ¨ lui, 
prendra alors la fuite. Si lô®tau se resserre autour 
de lui, il ne sera pas repris... enfin, pas tout de suite 
(voir ci-apr¯s pour plus de d®tails). 

 
Deux Ans Plus T¹t 
 
ê pr®sent, revenons un peu en arri¯re afin de 
comprendre ce qui se passe vraiment ¨ Whitby. 
Comme vous vous en doutez, la petite ville th®©tre 
des Trucs Trop Bizarres n'est pas seulement aux 
prises avec un meurtrier en cavale : ce serait trop 
simple...et pas ç bizarre è du tout. 
 
Tout commen­a deux ans plus t¹t, au cîur de 
l'®t®. Dans la nuit du 4 juillet, quittant Whitby apr¯s 
avoir pass® la journ®e ¨ assister aux festivit®s et 
au feu dôartifice final, Frank et Rita Pendleton 
moururent dans un accident sur la route qui les 
ramenait chez eux, au nord de Whitby. Le virage 
o½ leur Plymouth Reliant sortit de la route nô®tant 
pas particuli¯rement dangereux, lôenqu°te, men®e 
par le Town Marshal Wesson, conclut ¨ une cause 
simple : Frank Pendleton sô®tait endormi au volant. 
Son ®pouse et lui furent tu®s sur le coup, le 
v®hicule ayant violemment percut® un arbre. 
 
Le dossier fut rapidement class®. Personne ne se 
demanda pourquoi, ¨ lôint®rieur de la Plymouth 
broy®e sous le choc, se trouvait un ours en 
peluche. Personne ne se rappela avoir vu Frank et 
Rita accompagn®s dôun petit gar­on lors de la f°te 
de lôInd®pendance. Personne ne se demanda o½ 
®tait pass® Caleb, leur fils de dix ans. Personne ne 
per­ut que le No Manôs Land ®tait impliqu® dans le 

dramatique accident qui avait d®truit la famille 
Pendleton. Caleb, lui aussi, trouva la mort lors du 
drame ï mais disparut ¨ ce moment ç de lôautre 
c¹t® è. Il sombra alors dans lôOubli. Lentement, la 
Dimension Maudite grignota tout souvenir de cet 
enfant dans lôesprit de ceux qui lôavaient c¹toy®. 
Peu ¨ peu, ce fut comme si Caleb nôavait jamais 
exist®, ou presque. Il ne restait de lui quôune vague 
impression dôabsence, dôun ®l®ment qui manque 
pour quôun tableau soit complet.  
 
Le terrifiant pouvoir du No Manôs Land avait d®vor® 
tout ce quôavait ®t® Caleb : seuls ceux capables de 
ç sentir è ce qui se trame au-del¨ de notre r®alit® 
(gr©ce au Sixi¯me Sens) peuvent deviner que 
Caleb a exist®. Parmi eux, les persos vont °tre aux 
premi¯res loges... 
 
Deux ans apr¯s cette trag®die, alors que lô®t® 
d®bute, ce qui reste de Caleb revient sous une 
forme terrifiante, celle dôun Esprit Mal®fique (voir 
r¯gles de base, p 73), anim® dôune col¯re immense 
contre ceux qui lôont oubli® et dot® de pouvoirs 
surnaturels... 

 
Le Retour de Caleb 
 
Le No Manôs Land est parfois agit® de soubresauts 
et ses fronti¯res avec notre monde subissent ces 
vibrations, devenant plus fragiles. Côest ¨ 
lôoccasion dôun de ces spasmes que Caleb (ou 
plut¹t ce quôil est devenu) r®ussit ¨ sortir de la 
Dimension Noire. Lô°tre de cauchemar qui fut 
autrefois le fils ch®ri de Rita et Frank est 
enti¯rement anim® par la haine (envers ceux qui 
lôont oubli®) et la soif de mort. Dans ce qui lui sert 
d'esprit subsistent quelques images des derniers 
instants de Caleb : un cri d'effroi (celui de sa m¯re), 
le choc de l'accident, le bruit atroce de la 
carrosserie qui s'®crase, et puis plus rien... 
 
Si, ¨ premi¯re vue, Caleb ressemble ¨ un petit 
gar­on, sa vraie nature appara´tra rapidement ¨ 
ceux qui s'approcheront de lui (et r®ussiront un test 
de Sixi¯me Sens) : c'est un spectre, la projection 
mal®fique de l'enfant mort dans le tragique 
accident. Depuis qu'il a ®merg® du No Man's Land, 
le fant¹me de Caleb hante les alentours de la 
casse (et plus pr®cis®ment de l'®pave de la voiture 
de ses parents), ®tendant lentement son emprise 
sur les environs. 
 
Chaque fois qu'il se sent assez puissant pour agir, 
le spectre de Caleb appara´t dans la carcasse de 
la Plymouth Reliant de ses parents et, apr¯s s'°tre 
extirp® du v®hicule accident®, se met en qu°te 
d'une proie. Durant ses premi¯res tentatives, il n'a 
pu parcourir que quelques m¯tres avant de se 
dissiper, s'effilochant comme une brume. Puis, il a 
commenc® ¨ comprendre sa nature et ses 
pouvoirs et a pu s'attaquer ¨ sa premi¯re victime, 
ce qui l'a rendu plus puissant et l'a autoris® ̈  
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s'®loigner un peu plus de son point d'ancrage. Au 
fil du sc®nario, Caleb va donc devenir de plus en 
plus dangereux et capable dôagir de plus en plus 
loin de la casse qui lui sert de refuge. Il va donc 
falloir que les persos r®ussissent ¨ vaincre l'Esprit 
Mal®fique avant qu'il ne soit trop tardé 

 
Motiv® par la peur, ayant sombr® dans lôoubli et 
impr®gn® de lô®nergie issue du No Manôs Land, 
Caleb est m¾ par la haine (envers le monde des 
vivants, qui semble lôavoir ray® de sa m®moire 
collective) et la souffrance (sa mort fut brutale et 
son esprit erre, faute dôavoir trouv® le repos). 
 
Puisque son esprit (ou ce qu'il en reste) est 
enti¯rement empli par la souffrance, il cherche ¨ en 
causer le plus possible autour de lui. Ce fut d'abord 
Stanley Hayes, le jeune homme passant sur la 
route devant la casse auto, qui subit son premier 
assaut : usant de son pouvoir d'Emprise, Caleb le 
projeta contre un v®hicule qui passait ¨ sa hauteur. 

 
D¯s le lendemain (mais le temps n'a pas, 
rappelons-le, la m°me valeur pour les cr®atures du 
No Man's Land), Caleb utilisa de nouveau ses 
pouvoirs. ê la nuit tomb®e, il s'attaqua ¨ une auto-
stoppeuse traversant Whitby en longeant la route 
M31 : Liz Smith, dont le T-shirt rouge d®chiquet® 
attira l'attention de Mrs Murphy, comme nous 
l'avons vu plus haut. 
 
Voil¨ nos jeunes h®ros dans une dr¹le de 
situation : leur petite ville est le th®©tre de meurtres 
particuli¯rement violents, dont le principal suspect, 
d®j¨ condamn® ¨ la peine capitale, se terre sur leur 
ç territoire èé mais nôa manifestement rien ̈  voir 
avec les meurtres ! D®cid®ment, il se passe des 
Trucs Trop Bizarres ¨ Whitby, Indiana. 

 
Lorsque lôEnfant Para´t 
 
T¹t ou tard, apr¯s le deuxi¯me meurtre (puisque 
côest bien de meurtres quôil sôagit), Caleb va 
appara´tre aux persos.  
 
Lôenfant spectral se manifeste syst®matiquement ¨ 
quelques m¯tres de la carcasse de la voiture de 
ses parents. Les persos seront donc aux premi¯res 
loges pour assister ¨ lôapparition, soit parce que 
leur repaire se situe dans la casse, soit parce 
quôeux-m°mes sôy trouvent pour dôautres raisons : 
le MJ pourra ainsi d®cider que le repaire des 
persos est situ® dans un terrain vague qui, 
justement, jouxte la casse auto de Whitby ou que 
la balade ¨ v®lo quôils viennent de faire les a men®s 
tout pr¯s de cet endroit.  
 
En termes dôaction et dôambiance, la casse auto 
reste le meilleur lieu pour mettre en sc¯ne les 
apparitions de Caleb. Mais que faire si les persos 
ne veulent en aucun cas se rendre dans cette 
maudite casse auto ?  

 
 

La Plymouth Reliant des Pendleton, avant lôaccident 

 
Plut¹t que de forcer les choses, le MJ pourra tout 
simplement ç d®placer è lô®pave de la Plymouth 
jusquô̈ proximit® du repaire des persos ou dôun lieu 
quôils peuvent fr®quenter. Apr¯s tout, ce ne serait 
pas la premi¯re fois que ce qui reste dôune 
automobile accident®e prendrait la rouille au fond 
dôun terrain vague ou dôun champ en jach¯reé  
 
Lorsquôils verront pour la premi¯re fois le fant¹me 
de Caleb, les persos feront face ¨ une apparition 
spectrale terrifiante. Ąg® dôune dizaine dôann®es et 
portant un casque de Walkman, lôenfant semble en 
proie au somnambulisme et avance entre les 
®paves sans se soucier de son environnement, 
droit devant lui. Son regard est vide et du sang 
s®ch® recouvre une bonne partie de son visage 
p©le comme la mort. ê moins de d®penser un point 
dôAventure, les persos prendront leurs jambes ¨ 
leur cou d¯s que lôapparition se mat®rialisera ; sôils 
surmontent leur peur, ils pourront faire face ¨ la 
vision de ce petit gar­on sorti de nulle part, 
sôextirpant de lô®pave de la voiture de ses parents. 
 
Si les persos tentent dôentrer en contact avec 
Caleb, ils se heurteront ¨ son silence et au regard 
fixe et vide quôil dirigera vers eux. ê moins de 
d®penser un point dôAventure, la terreur 
sôemparera des persos et les forcera ¨ sôenfuir. 
Sôils lui font face, Caleb va user sur eux de son 
pouvoir de t®l®kin®sie (voir ci-dessous). 
 
Essayer de sôen prendre physiquement ¨ Caleb est 
dangereux. Ma´trisant de mieux en mieux la 
puissance que lui donne le No Manôs Land, lôenfant 
nôh®sitera pas ¨ sôen prendre ¨ ceux qui se mettent 
sur sa route. Agissant tel un poltergeist, il usera de 
t®l®kin®sie pour projeter en leur direction tout ce 
qui est ¨ sa port®e (et, dans une casse automobile, 
ce ne sont pas les projectiles potentiels qui 
manquent). ê moins de r®ussir un test de Rapidit®, 
les persos subiront des d®g©ts l®gers ou s®rieux, 
selon ce que Caleb aura pu leur 
lancer. D®couvrant encore ses pouvoirs, Caleb est, 
pour cette sc¯ne, limit® ¨ deux utilisations du 
pouvoir de Poltergeist. 
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Des persos prudents, voire timor®s, peuvent tenter 
de se cacher. L¨ aussi, la casse automobile 
comporte de nombreuses cachettes possibles ï et 
un test de Discr®tion permettra aux persos de se 
mettre en s®curit®. 

 
Une fois d®barrass® des persos (ou si ceux-ci ne 
se sont pas fait remarquer par ce quôil faut bien 
appeler un fant¹me), ce dernier quittera la casse 
auto. Ma´trisant de mieux en mieux les pouvoirs 
que lui octroie le No Manôs Land, Caleb explore le 
monde qui fut le sien avant quôil ne meure, sans 
doute ¨ la recherche de sa prochaine victime. Les 
persos ont quelques minutes pour explorer les 
lieux avant que la sinistre (et dangereuse) 
apparition ne regagne pour un temps son refuge. 

 
Le Refuge de Caleb 
 
Le fant¹me du petit gar­on se mat®rialise dans la 
dimension des persos en utilisant comme point 
dôentr®e ce qui reste du v®hicule accident® de ses 
parents, qui causa leur mort et la sienne. La 
carcasse de la Plymouth est localis®e au fond de 
la casse de Whitby2, l¨ o½ les persos ont pu 
assister ¨ lôapparition gla­ante de Caleb. 
Lôautomobile est dans un ®tat qui en dit long sur le 
choc quôelle a subi. En examinant rapidement 
lô®pave (et le spectacle est de nature ¨ faire fr®mir), 
on imagine facilement que nul nôa pu survivre ¨ 
lôaccident qui lôa amen®e ici : les vitres sont toutes 
bris®es et le c¹t® droit semble avoir subi comme un 
gigantesque coup de masse. 
 
Sôils en ont le courage (et r®ussissent au passage 
un test dôAcrobatie), ils peuvent se faufiler dans 
lôhabitacle, enfonc® par le choc qui fut fatal ¨ ses 
passagers. Fouiller la carcasse (que la v®g®tation 
a commenc® ¨ envahir) permettra aux persos de 
d®couvrir plusieurs indices sur Caleb et ce qui 
lôam¯ne icié 
 
Un test dôObservation (remarquer un d®tail), 
dôInvestigation (fouiller m®thodiquement lôint®rieur 
du v®hicule) ou de Sixi¯me Sens (se fier ¨ son 
intuition) permettra aux persos de d®couvrir, 
derri¯re le pare-soleil, une photo instantan®e que 
personne ne semble avoir trouv®e avant eux. Le 
clich®, bien quôab´m® par le temps, est une image 
du pass® : sur le terrain municipal envahi par la 
foule (pour cause de f°te nationale) Rita et Frank 
Pendleton se tiennent la main, visiblement ravis 
dô°tre l¨. Entre eux se trouve un petit gar­on. 
 
Sous le si¯ge passager avant, lôours en peluche 
de Caleb (dans un triste ®tat, apr¯s le temps quôil 
a pass® l¨) est rest® coinc®, propuls® ¨ cet endroit 
lors du choc fatal. Un test de Sixi¯me Sens 
permettra aux persos de mettre la main sur  ce 

                                                 
2 - Sauf si, bien entendu, et comme pr®c®demment ®voqu®, le 
MJ a d®cid® de placer cette ®pave ailleurs. 

jouet d®lit® par les ans, qui ne fut pas retrouv® lors 
de la fouille du v®hicule. Cette peluche a ç quelque 
chose de bizarre è et cr®e un ind®finissable 
malaise chez les persos. 
 
Alors quôils finissent dôexaminer la carcasse de la 
Plymouth des Pendleton, les persos vont °tre 
surpris par Caleb, de retour dans son refuge (quôil 
ne peut quitter trop longtemps). Rendu furieux par 
leur incursion sur son territoire (et encore plus sôils 
se sont empar®s de son ours en peluche), lôesprit 
va d®cha´ner sa col¯re, en usant de ses pouvoirs 
de t®l®kin®sie (voir plus haut). 
 
Il est bien ®vident que les persos ne lôemporteront 
pas, lors de ce premier affrontement avec Caleb. 
Leur fuite est lôissue la plus plausible, dôailleurs, 
tant lôapparition est effrayante (il faut d®penser un 
point dôAventure pour ne pas c®der ¨ la peur et 
prendre ses jambes ¨ son cou). Si, par 
extraordinaire, ils se sont montr®s assez 
courageux (ou assez fous) pour tenir bon malgr® 
les assauts de Caleb et la terreur, ils le verront 
r®int®grer sa ç cachette è une fois d®barrass® de 
ses ç ennemis è. En r®alit®, le jeune spectre a 
®puis®, pour le moment, ses capacit®s et retourne 
dans le No Manôs Land afin de se r®g®n®rer. 
Semblant se glisser dans lô®pave de la voiture, il 
quitte notre univers pour se fondre ¨ nouveau dans 
la Dimension Noire : les persos auront beau 
fouiller, ils ne trouveront nulle trace de cet ®trange 
enfant spectral. Qui est-il ? Ou plut¹t : quôest-il ? 
 
Note au MJ : si vous d®sirez d®couper Cruel 
Summer en plusieurs ®pisodes, ce moment est 
particuli¯rement indiqu® pour marquer une pause. 
Les persos, rudement ®prouv®s, peuvent aussi 
choisir de passer un ç moment cool è pour 
regagner 1 point dôAventure : cette interruption 
entre deux ®pisodes est lôoccasion de d®crire lôun 
de ces moments, selon le profil des persos. 

 
Renforts Policiers 
 
Apr¯s le deuxi¯me meurtre, l'angoisse a envahi 
Whitby et Burt Wesson, le Town Marshal, a eu fort 
¨ faire. Pendant que les parents redoublaient de 
prudence et incitaient leur prog®niture ¨ en faire 
autant, il a fait appel ¨ la police du Comt®, se 
sentant quelque peu d®pass® par la situation et 
craignant par-dessus-tout un troisi¯me meurtreé  
 
Ces renforts se composent de deux v®hicules de 
police, venus d'Indianapolis, transportant quatre 
hommes, dont le Capitaine Wiggins, viennent 
renforcer les forces de l'ordre de Whitby. 
 
Pour les persos, lôarriv®e ¨ Whitby de nouvelles 
forces de police va se traduire par plus de 
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contraintes de mouvement. Comme pour la plupart 
des enfants de Whitby, il va devenir difficile pour 
eux de quitter leur domicile, tant la psychose 
grimpe. Le MJ pourra utiliser l'entourage familial 
d®fini pour chacun d'entre eux pour leur rendre la 
t©che plus facile ou plus difficile, lorsqu'il s'agira de 
rejoindre les autres membres du groupe. Les 
persos devront redoubler de diplomatie et de ruse 
pour rassurer leurs parents inquiets. Cela dit, ces 
derniers ont d'excellentes raisons d'avoir peur : le 
danger est bien r®el. 
 
Voil¨ donc nos persos dans une position de plus en 
plus d®licate. D'un c¹t®, leur ville est en proie ¨ une 
psychose enti¯rement centr®e sur un tueur qui 
semble r¹der non loin, ce qui provoque l'extr°me 
vigilance des autorit®s et risque de limiter leurs 
mouvements. De l'autre, le fugitif que tout accuse 
semble compter sur eux pour se sortir de ce 
gu°pier. Au centre, il y a les persos, qui sentent 
plus ou moins confus®ment que quelque chose de 
bizarre est en train de se passer. 

 
La Vie Continue ? 
 
Durant ces jours tr¯s particuliers, les persos, 
maintenant lib®r®s de leurs contraintes scolaires 
(puisquôils sont en vacances) peuvent se consacrer 
au Truc Trop Bizarre qui se manifeste ¨ Whitby. Ils 
ont ®galement dôautres pr®occupations : nôoublions 
pas que Ferris compte sur eux (sauf sôils ont d®cid® 
de ne pas lôaider, comme ®voqu® plus haut) et que 
lôaider ¨ rester cach® est une aventure en soi. 

 
Il leur faut ®galement tenir compte de Timothy 
Anderson et de la menace quôil repr®sente. Sôils ne 
sont pas sa priorit®, Tim compte bien sôen prendre 
aux persos (voir ç La Bande Rivale è). Auparavant, 
lui et ses sbires feront plusieurs passages ¨ 
hauteur du repaire des persos, afin de pr®parer 
lôattaque ¨ venir (et, accessoirement, de provoquer 
un peu plus nos jeunes h®ros). 
 
Enfin, il est une date que les persos peuvent avoir 
pr®sents ¨ lôesprit : celle du bal de fin dôann®e, qui 
aura lieu dans le gymnase de lô®cole (commun ¨ la 
Middle School et ̈  la High School). 

 
La Bande Rivale 
 
Timothy Anderson, un camarade de classe dôun 
(ou des) perso(s), et ¨ qui ils ont d®j¨ eu affaire 
durant lôann®e scolaire, a r®uni sa bande 
(compos®e dôautant de gar­ons quôil y a de 
persos). La rivalit® entre les deux groupes a dur® 
toute lôann®e (et peut m°me avoir commenc® bien 
plus t¹t) et atteint son paroxysme en ce d®but 
dô®t® : Timothy devrait quitter Whitby ¨ la rentr®e 
pour rejoindre son oncle au Texas. L¨, il travaillera 
au ranch et cessera de causer des soucis ̈  ses 
parents, et des tourments aux persos. 

Pour conclure cette ann®e, Tim a d®cid® de donner 
une derni¯re le­on aux persos, ces ç emp°cheurs 
de tourner en rond è, qui se sont appropri® le 
repaire quôil avait choisi pour son ç gang è (il est 
accompagn® de deux ou trois autres gar­ons, 
selon le nombre de persos).  
 
La provocation est ®vidente et le danger est r®el 
pour les persos. Timothy Anderson et ses 
comparses sont pr°ts ¨ en venir aux mains, m°me 
sôils se contentent avant tout dôuser de projectiles 
en direction de leurs adversaires. 
 
Note au MJ : en termes de jeu, Timothy Anderson 
et sa bande sont des adversaires repr®sentant la 
menace Attaque ï mais comme il sôagit de gosses, 
chaque membre de la bande ne peut sôen prendre 
quô̈ un seul perso ¨ la fois (voir p 40 de TTB). 
 
Si les persos sont (comme on peut sôy attendre) en 
position de faiblesse face ¨ la bande de Tim, la fuite 
nôest pas forc®ment la bonne solution.  
 
Nôoublions pas que Tyler Ferris se cache dans le 
repaire qui fait lôobjet du conflit. Si lô®vad® intervient 
en faveur des persos (ce quôil peut facilement faire, 
surtout si ces derniers lui sont venus en aide 
pr®c®demment), le risque est ®galement grand.  
 
Vaincu, Timothy nôh®sitera pas ¨ aller voir le Sh®rif 
pour raconter ce quôil a vu. Tyler sera donc 
contraint de fuir, encore une fois et ira se terrer 
dans les bois, ¨ proximit® de la ville. 
 
Cependant, son r¹le dans cette histoire nôest pas 
encore tout ¨ fait termin®... 

 
Jamais Deux Sans Trois ? 
 
Caleb ne s'arr°tera pas ¨ moins qu'on le renvoie l¨ 
d'o½ il vient. Et Whitby aura ¨ peine ç dig®r® è le 
meurtre de Liz Smith qu'il r®appara´traé  
 
Cette fois, il va appara´tre ¨ l'entr®e ouest de la ville 
et s'en prendre, au matin du quatri¯me jour, au 
conducteur d'une automobile. Et cette fois, Caleb 
provoque un accident, o½ trois personnes seront 
bless®es et, surtout, auront vu un ®trange petit 
gar­on sur les lieux du drame. 
 
Arriv® sur les lieux de l'accident, qui n'a 
heureusement pas eu un bilan humain trop lourd, 
Wesson va recueillir les ®tranges t®moignages des 
t®moins de l'accident. Alors qu'on ®vacue, par 
ambulance, Albert Grubb, souffrant de quelques 
fractures et d'un traumatisme cr©nien, vers l'h¹pital 
d'Indianapolis, d'autres t®moins peuvent °tre 
interrog®s, malgr® les efforts du Sh®rif : 
 
- Selon Ms Helen Gibson, dont la voiture a ®t® 
percut®e par celle de Grubb, ce dernier a fait un 
®cart inattendu pour ®viter un enfant devant lui. 
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Heureusement, Grubb ne roulait pas trop vite. 
Helen Gibson a bien vu le petit gar­on, d'environ 
dix ans, v°tu d'un jean et d'un sweat-shirt vert. Il ne 
semblait pas effray® par l'automobile se dirigeant 
droit vers lui. Ms Gibson a vu sa voiture pouss®e 
jusque dans le foss® et n'a ®t® que l®g¯rement 
bless®e. Quand elle a repris ses esprits et est 
sortie de la voiture, il n'y avait nulle trace de 
l'enfant. 
 
- Le Town Marshal Burt Wesson, visiblement sur 
les nerfs, ®conduira vertement les persos si ceux-
ci tentent de lôinterroger : selon lui, ç des gosses 
nôont rien ¨ faire ici et feraient mieux de rentrer 
chez eux ! è. Mis ¨ rude ®preuve, mena­ant de 
contacter leurs parents, Wesson est sur le point de 
perdre son calme habituel. 
 
- Le troisi¯me bless® est un cycliste, un certain 
Henry  Kendall, heurt® par la voiture dôAlbert 
Grubb. Il souffre de quelques contusions et enrage 
de voir son v®lo hors-service, dôautant quôil sôagit 
de son seul moyen de locomotion. Il nôest pas s¾r 
de lui, mais pense effectivement avoir vu un gamin 
sur la route. En tout cas, ce qui lôa marqu® est que 
cet enfant avait sur les oreilles ç un de ces fichus 
baladeurs, qui rend les gens compl¯tement sourds 
¨ tout ce qui se passe autour dôeux è. 
 
Qui est ce petit gar­on ? Que faisait-il au beau 
milieu de la route ? Et surtout, comment a-t-il pu 
dispara´tre aussi facilement ?   
 
Autant de questions qui semblent sans r®ponse ï 
pour le momenté 

 
En Qu°te du Pass® 
 
Sôils ont fouill® la Plymouth (ce qui devrait arriver 
t¹t ou tard et implique une confrontation avec 
Caleb), les persos devraient sôinterroger sur ce 
v®hicule et ce qui lui est arriv®.  
 
Le meilleur moyen dôen apprendre davantage est 
dôaller fouiller dans les archives du Whitby Daily. 
Mr Kennedy, le r®dacteur en chef, accepte bien 
volontiers quôon vienne consulter les anciens 
num®ros du journal, tant il est fier de son quotidien.  
 
Il faut un peu de temps pour trouver un article 
®voquant lôaccident qui impliqua la Plymouth dont 
est sorti Caleb : environ 3 heures (-30 minutes pour 
chaque perso r®ussissant un test dôInvestigation). 
 
Le num®ro du 5 juillet dôil y a deux ans relate, en 
deuxi¯me page, lôaccident qui a eu lieu ¨ la sortie 
de Whitby. Une photo du v®hicule illustre lôarticle 
(pas de doute possible, côest la Plymouth o½ est 
apparu Caleb), qui fait mention de deux victimes : 
Rita et Frank Pendleton.  

 
 
Lôauteur, Paul Kennedy justement, ajoute que le 
chauffeur sôest, de toute ®vidence, assoupi au 
volant, lôaccident ayant eu lieu en pleine nuit.   
 
Si on lôinterroge, Mr Kennedy apportera quelques 
pr®cisions suppl®mentaires. Il se souvient fort bien 
du drame, quôil avait couvert au petit matin, cet ®t®-
l¨. Apr¯s avoir pass® la journ®e ¨ Whitby, les 
Pendleton, ¨ la fin du traditionnel feu dôartifice, 
avaient repris la route pour rentrer chez eux. 
Dôailleurs, la premi¯re page du journal et le 
reportage de la page centrale, consacr® ¨ la F°te 
Nationale, comportent de nombreuses photos : sur 
lôune dôentre elles, le couple Pendleton est visible.  
 
Les persos qui, en examinant le clich®, r®ussiront 
un test de Sixi¯me Sens, remarqueront quôaux 
c¹t®s des Pendleton se tient un petit gar­on avec 
un ours en peluche. Ils reconnaitront ®videmment 
lôenfant qui leur est apparu pr¯s de lô®pave de la 
Plymouth ï mais semblent °tre les seuls ¨ le voir, 
ce qui pourra donner lieu ¨ un dialogue singulier et 
angoissant avec Paul Kennedy : ç Quel enfant sur 
la photo? Quel ours ? De quoi parlez-vous ? è).  
 
Pour en avoir le cîur net, les persos peuvent 
demander ¨ Mr Kennedy sôil dispose dôautres 
clich®s de la f°te. De fait, dans les archives du 
Whitby Daily, se trouvent des milliers de 
photographies. Sôils y consacrent suffisamment de 
temps, les persos peuvent en avoir la certitude : 
Rita et Frank Pendleton ®taient pr®sents ¨ Whitby, 
ce 4 juillet l¨, et (l¨ encore, ce nôest visible quô̈ 
ceux qui r®ussiront un test de Sixi¯me Sens) ils y 
®taient accompagn®s dôun petit gar­on.  
 
Sur certaines photos, tous les trois, en arri¯re-plan, 
se tiennent la main. Le doute nôest plus permis.  
 
Aussi impossible que cela puisse sembler, les 
®l®ments recueillis par les persos leur donnent ¨ 
pr®sent le sentiment que cet enfant, bien r®el, a vu 
son existence r®duite ¨ n®ant et quôil a ®t® 
litt®ralement effac® des m®moires. 
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ê partir de l¨, on peut imaginer que les persos 
souhaitent examiner les dossiers de la police de 
Whitby au sujet de cet accident (ce quôun test 
dôInvestigation pourra leur sugg®rer). Cela ne sera 
possible que si lôun des persos a des liens 
privil®gi®s avec Wesson ou lôun de ses coll¯gues ; 
il pourrait, par exemple, avoir un des adjoints 
comme Adulte Sympa, ¨ moins que son grand fr¯re 
(ou sa grande sîur) nôait obtenu un job dô®t® au 
poste de police, aidant ¨ classer les dossiers. 
 
Si les persos parviennent ¨ avoir acc¯s au rapport 
de police, ils nôapprendront pas beaucoup plus de 
choses que dans les archives du Whitby Daily : 
officiellement, lôaccident a fait DEUX victimes (Mr 
et Mrs Pendleton, venus dôIndianapolis) 

 
Efforts de M®moire 
 
Quelques personnes se rappellent des Pendleton, 
surtout apr¯s ce qui leur est arriv® : les trouver et 
les interroger devrait venir ¨ lôesprit des persos, 
surtout apr¯s leur visite au Whitby Daily. Mais il faut 
pour cela se diriger vers les bons t®moins et avoir 
la chance quôils se souviennent des Pendleton. 
Avec un peu de bon sens (ou quelques tests 
dôInvestigation), les persos devraient se diriger 
naturellement vers ceux qui ont pu rencontrer des 
participants ¨ la f°te ou °tre impliqu®s dans le 
dramatique accident. La plupart des gens qui 
®taient l¨, deux ans plus t¹t, nôont que quelques 
souvenirs de cette journ®e et bien peu sont ceux 
qui se rappellent de Rita et Frank Pendleton. 
 
Durant la journ®e, de nombreux citoyens de Whitby 
ont crois® les Pendleton, venus dôIndianapolis pour 
assister aux c®l®brations de lôInd®pendance. 
Comme chaque ann®e, le terrain de sport 
municipal ®tait envahi par les vendeurs de hot-
dogs et les attractions. Pour modeste quôelle soit, 
la f°te du 4 juillet, avec ses allures de kermesse, 
attire g®n®ralement beaucoup de monde. Il nôest 
dôailleurs pas rare que des voyageurs de passage 
assistent aux festivit®s (ce fut le cas pour Rita et 
Frank Pendleton). Entre les spectacles assur®s par 
les enfants de la Primary School (auquel les persos 
peuvent devoir ou vouloir assister, selon leur 
contexte familial), les diverses attractions (tir ¨ la 
carabine, tours de magie), les vendeurs de hot-
dogs, il y a de quoi passer un agr®able apr¯s-midi 
en attendant le feu dôartifice qui cl¹ture la journ®e. 

 
Chaque perso pourra effectuer son propre test afin 
de contribuer ¨ lôenqu°te collective, dont le succ¯s 
d®pendra du nombre de tests r®ussis :  
 
£chec total : les t®moins interrog®s par les persos 
ne se souviennent pas particuli¯rement de la 
journ®e du 4 juillet dôil y a deux ans, soit parce quôils 
®taient absents, soit parce quôil ne sôest rien pass® 
dôextraordinaire, de leur point de vue, ce jour-l¨. 
 

1 seul test r®ussi : Des t®moins se souviennent 
de la f°te de lôInd®pendance dôil y a deux ans, mais 
nôont aucun souvenir des Pendleton. Ils pourront 
n®anmoins orienter les persos vers un t®moin 
providentiel : ç demandez plut¹t ¨ Robert Burke, le 
propri®taire du Woodyôs. Si quelquôun se souvient 
dôeux, ­a ne peut °tre que lui ! è. 
 
2 tests r®ussis : Un t®moin se souvient de 
lôaccident qui a eu lieu dans la nuit et du ç gentil 
couple è qui y a perdu la vie, en quittant Whitby. Il 
se rappelle avoir vu la d®panneuse dôEmil 
Zaplovski ramener le v®hicule accident® dans la 
journ®e du lendemain : ç Lô®tat de cette voitureé 
Ca faisait froid dans le dos è. 
 
3 tests r®ussis ou plus : Un t®moin se souvient 
tr¯s bien des Pendleton, parce que Frank en ®tait 
venu aux mains avec Robert Burke, le propri®taire 
du diner de Whitby, qui (selon lui) avait coul® des 
regards un peu trop appuy®s en direction de Rita. 

 
Aux Premi¯res Loges 
 
Propri®taire du diner Woodyôs, situ® pr¯s de lôh¹tel 
de ville, Robert Burke se souvient de Frank 
Pendleton. Oui, ils sô®taient un peu ç accroch®s è 
tous les deux, Frank sô®tant persuad® que Robert 
regardait Rita de fa­on un peu trop çinsistanteè. Le 
malentendu dissip®, tous deux sô®taient r®concili®s 
autour dôun verre, offert par Robert. Il a appris deux 
jours plus tard que les Pendleton ®taient morts 
dans un accident ¨ la sortie de Whitby : ­a lui avait 
ñ fait quelque chose ò.  
 
Robert, propri®taire du diner qui fait face ¨ lôh¹tel 
de ville, est un incorrigible bavard et se fera un 
plaisir de livrer son t®moignage aux persos. 
Cependant, Emily Burke, son ®pouse, le 
rappellera ¨ lôordre : il a des clients ¨ servir !  Emily, 
qui se charge du service en salle (elle veille ¨ ce 
que chaque client ait devant lui une tasse 
perp®tuellement pleine dôun caf® tr¯s m®diocre), 
se souvient elle aussi des Pendleton. Elle est 
certaine que le couple ®tait accompagn®e dôun 
enfant, un jeune gar­on ¨ qui elle a servi un soda, 
tandis que son p¯re discutait avec Robert (qui, lui, 
nôa aucun souvenir de Caleb). 
 
Le Town Marshal Wesson, d®j¨ fort sollicit® par la 
situation de sa ville, nôaccordera que peu de temps 
aux persos. Il se souvient bien de lôaccident qui eut 
lieu en sortie de Whitby, mais ne se rappelle pas 
avoir eu affaire aux Pendleton auparavant. Insister 
aupr¯s de lui, surtout si les persos lôont d®j¨ 
interrog® apr¯s les ç accidents è caus®s par 
Caleb, peut d®clencher de sa part un sermon sur 
le ton ç Vous devriez rester chez vous, plut¹t que 
de vous int®resser ¨ des histoires de ce genre ! 
Quôen disent vos parents ? Je vais les contacter è. 
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Ernst Zaplovski, le garagiste, avait ®t® appel® par 
Burt Wesson sur les lieux de lôaccident pour 
®vacuer la carcasse du v®hicule. ¢a nô®tait pas joli 
¨ voir et le choc avait d¾ °tre violent  Il se rappelle 
que la Plymouth Reliant a ®t® envoy®e ¨ la casse 
de Whitby et y est s¾rement encore. 

 
Note au MJ : effectivement, la voiture est toujours ¨ 
la casse, sauf si (comme d®j¨ ®voqu® plus t¹t), les 
persos ont choisi un autre repaire. 

 
Se rendre au cimeti¯re de Whitby pour localiser la 
tombe des Pendleton est vain : Rita et Frank ont 
®t® inhum®s ¨ Indianapolis, o½ ils habitaient. Cette 
information peut, le cas ®ch®ant, °tre obtenue 
dans le Whitby Daily du 7 juillet, dans la rubrique 
n®crologique. Encore une fois, il nôest fait nulle 
mention de la pr®sence dôun enfant. 

 
Le Disparu 
 
Les persos finiront donc par d®couvrir que Caleb, 
le fils de Rita et Frank Pendleton, a disparu lors de 
lôaccident qui fut fatal ¨ ses parents, puis r®aliser 
que le petit gar­on est de retour, sous forme 
spectrale. Ils tiennent le coupable des meurtres qui 
ensanglantent leur ville. Comment vont-ils r®agir ? 

 
Les Lieux du Drame 
 
T¹t ou tard, les persos devraient se rendre sur les 
lieux de lôaccident qui fut fatal aux Pendleton.  
 
Situ® ¨ la sortie de la ville, apr¯s quelques miles, 
dans un virage qui ne semble pas particuli¯rement 
d®licat ¨ n®gocier, lôendroit est connu de tous. Mais 
sôy rendre, dans le contexte actuel, ne sera pas 
®vident : il y a fort ¨ parier que les parents des 
persos (¨ moins dô°tre particuli¯rement laxistes) y 
mettent leur veto. Nos jeunes h®ros devront donc 
jouer de leur Baratin pour obtenir lôautorisation de 
se rendre l¨-bas (en invoquant un pr®texte valable) 
ou faire le mur (Discr®tion, voire Acrobatie...). 
 
Sur place, sôil est ®vident que la route ne pr®sente 
aucune difficult® particuli¯re, il est ais® de 
comprendre ce qui a pu se passer, selon la th¯se 
ç officielle è. En ratant son virage, Frank Pendleton 
a fonc® tout droit et est sorti de la route, pour 
sô®craser contre un gros arbre. Ce dernier  porte 
encore les stigmates de lôaccident, comme sôil 
mettait du temps ¨ ç cicatriser è de ce choc violent.  
 
C'est un vieux ch°ne, aux branches tordues et aux 
feuilles ®trangement noircies par endroits. 
L'endroit fait frissonner... et pour cause : il est 
impr®gn® de lô®nergie t®n®breuse ®manant du No 
Manôs Land. Un test de Sixi¯me Sens donnera 
lôimpression dôun lieu mortif¯re. 

 

La Vie Continue (?) 
 
Pendant quôils enqu°tent et commencent ¨ 
comprendre ce qui se passe ¨ Whitby, les persos 
ont ®galement dôautres pr®occupations, plus en 
accord avec leur jeune ©ge.  
 
Une des plus importantes (¨ moins quôils ne soient 
pas du tout int®gr®s dans la vie de la Middle 
School) est le fameux bal de fin dôann®e, qui aura 
lieu deux jours apr¯s lôaccident (soit six jours apr¯s 
le d®but du sc®nario). Cet ®v®nement dans la vie 
des jeunes de Whitby prend un tour particulier si 
les persos font cette ann®e le Grand Saut vers la 
High School (voir High School Heroes, dans ST 
nÁ3). Voici quelques anecdotes et incidents en lien 
avec ce bal que pourraient vivre les persos : 
 
Uptown Girl : Un des persos, un gar­on nôayant 
pas encore de cavali¯re pour le bal de fin dôann®e, 
croise la jolie Linda Harris et deux de ses copines. 
Va-t-il se faire violence et oser lôinviter ? Si côest le 
cas, Linda, visiblement embarrass®e, refusera, 
expliquant que James Hudson (lôun des complices 
de Timothy Anderson, et faisant partie de la bande 
qui sôen prend r®guli¯rement aux persos) lôa d®j¨ 
invit®e. Il est ais® de comprendre que Linda aurait 
bien aim® que le perso sôy prenne plus t¹t et lui 
®vite dôaccepter lôinvitation de James Hudsoné 
 
Tenue de Soir®e : La m¯re de lôun des persos (¨ 
d®terminer selon le contexte familial de ceux-ci) 
insiste pour que ce dernier soit du dernier chic pour 
cette grande soir®e. Bien entendu, le perso 
nôentend pas rev°tir de smoking, et encore moins 
de nîud papillon, surtout devant ses copains. 
 
Priv® de Sortie : Les r®sultats scolaires dôun des 
persos (celui ayant le moins bon score Trucs 
dôIntello, par exemple) sont tels que ses parents lui  
interdisent dôassister au bal de fin dôann®e. Il va 
falloir n®gocier...ou contourner lôinterdiction, si le 
perso tient absolument ¨ sôy rendre. 
 
Si les persos se rendent au bal, ils devraient 
prendre le temps de sôy pr®parer et de trouver avec 
qui ils vont sôy afficher. Selon les codes de 
lô®poque, tout gar­on ç comme il faut è se doit 
dôinviter une fille, tandis que les filles devraient 
accepter (ou non) les invitations qui leur sont faites. 
Voil¨ le moment dôun peu de roleplay (et peut-°tre 
aussi lôoccasion de regagner un point dôAventure, 
sôil sôagit dôun moment cool), dont le ton d®pendra 
grandement de la sociabilit® des persos. 
 
Cette p®riode est aussi celle qui annonce les 
grandes vacances dô®t®. Les persos vont peut-°tre 
quitter Whitby pour un temps, si leurs parents en 
ont les moyens et la possibilit®.  
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Selon le contexte familial, certains vont donc 
pr®parer leur d®part pour un grand voyage en 
Europe, un s®jour en Floride, quelques semaines 
chez des grands-parents au Montana ou 
simplement rester ¨ Whitby (propositions ¨ 
am®nager, au gr® du MJ et des joueurs, bien 
entendu). Ces pr®paratifs peuvent °tre synonymes 
de stress et limiter le temps dont dispose tel ou tel 
perso. Quand les parents insistent pour quôun 
perso boucle ses valises et range sa chambre 
ç avant de partir chez Granny è, il devient difficile 
dôaffronter le No Manôs Land. 

 
Passer ¨ lôAction ! 
 
Cependant, avant que nôait lieu le bal de fin 
dôann®e et que lôheure soit r®ellement aux 
vacances, il reste aux persos ¨ r®soudre lôaffaire en 
cours. Qui sait quelle sera la prochaine cible de 
Caleb ? Et si, maintenant quôil a gagn® en 
puissance, il sôen prenait justement aux enfants 
r®unis pour le bal (les persos qui ont vu Carrie au 
bal du Diable, sorti en 1976, pourraient songer ¨ 
cette ®ventualit®) ? Lôheure est venue dôagir ! 
 
Il est assez peu probable que des persos de TTB 
choisissent dôalerter les autorit®s dans pareil cas. 
Si cela devait se produire, le Town Marshal 
Wesson, fid¯le ¨ sa r®putation, ®conduirait les 
jeunes enqu°teurs, dôabord gentiment, puis, si 
n®cessaire de mani¯re moins aimable (ç Assez !  
On nôest pas dans la Quatri¯me Dimension, ici ! è).  
 
Conform®ment ¨ lôesprit et ¨ la logique du jeu, nos 
h®ros chercheront plus probablement ¨ r®soudre le 
myst¯re et ¨ vaincre lôesprit mal®fique par eux-
m°mes. Gr©ce ¨ leurs recherches (comme d®j¨ 
d®crit), ils auront t¹t fait de comprendre la nature 
de lôapparition et les raisons pour lesquelles elle se 
produit : Caleb a connu une mort brutale et injuste 
et, surtout, a ®t® happ® par le No Manôs Land lors 

de lôaccident qui fut fatal ¨ sa famille, au point dô°tre 
ray® de la m®moire des vivants. Devant lôarbre ou 
parce quôils ont compil® assez de t®moignages, les 
persos devraient avoir r®uni toutes les pi¯ces du 
puzzle. Avec un peu de jugeote (ou de Sixi¯me 
Sens), ils comprendront que lôaccident nôeut rien de 
ç normal è et que Caleb a tout du spectre revenu 
parmi les vivants. Reste ¨ trouver comment apaiser 
sa col¯re et le renvoyer dôo½ il vienté 
 

Le Cas Tyler 
 
Lô®vad® qui r¹de autour de Whitby et dont les 
persos peuvent sô°tre rendus ç complices è 
repr®sente une sorte de qu°te secondaire dans ce 
sc®nario. En lôaidant ¨ se cacher, nos h®ros se 
cr®ent un probl¯me de plus ¨ r®gler, et il est de 
taille. Si Ferris a tout int®r°t ¨ rester cach®, 
nôoublions pas que la police locale continue les 
recherches ¨ son sujet, durant quelques jours. Ce 
nôest quôau cinqui¯me jour (soit le lendemain de 
lôaccident qui implique Albert Grubb et Ms Gibson) 
que le Town Marshal admettra que lô®vad® a pu 
passer entre les mailles du filet et quôil a fil® plus 
loin. Si les persos ont ®t® prudents, ils ont donc pu 
®viter ¨ Tyler de se faire reprendre et sôen sont 
s¾rement fait un alli® (m°me si côest un alli® qui leur 
fait parfois peur). Il se pourrait que lô®vad® 
intervienne en leur faveur lors de lô®pilogue de ce 
premier volet (voir LôAffrontement Final).   

 
Quant ¨ savoir si Ferris Tyler est coupable ou non 
des meurtres qui lui ont valu la peine capitale, le 
choix est laiss® au MJ, en fonction de la dose de 
drame quôil souhaite instiller dans cette mini-s®rie : 
 
Coupable : Dans ce cas, Tyler pourra avoir un 
comportement inqui®tant vis-̈-vis des persos et 
nôh®sitera pas ¨ les menacer pour obtenir ce quôil 
veut (de la nourriture, de la boisson, des v°tements 
propres, etc.). Il contr¹le cependant ses crises de 
col¯re chaque fois quôil se rend compte quôelles 
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peuvent amener les persos ¨ le d®noncer. Son 
objectif est dô®chapper ¨ la justice et tous les 
moyens lui sont bons pour cela. 
 
Erreur Judiciaire : Dans ce cas, Tyler suscitera 
plus probablement la piti® des persos, qui seront 
peu ¨ peu convaincus quôun tel homme, m°me sôil 
est loin dô°tre irr®prochable, nôa pu assassiner 
deux de ses semblables. Lôinnocenter est 
cependant illusoire et Ferris Tyler en a conscience. 
Tout ce quôil veut, côest se faire oublier. 
 
Dans tous les cas, Tyler est terroris® par la 
perspective de passer sur la chaise ®lectrique. 

 
La Col¯re de Caleb 
 
Maintenant que les persos ont mis en place les 
diff®rentes pi¯ces du puzzle, Caleb va se dresser 
face ¨ eux. Lôesprit mal®fique quôil est devenu sent 
que ces enfants repr®sentent un obstacle pour lui. 
Il va donc diriger sa col¯re (et tous ses pouvoirs) 
vers eux. La partie la plus dangereuse du sc®nario 
commenceé  
 
La mauvaise nouvelle, côest que Caleb dispose 
d®sormais de toute sa puissance : il peut se rendre 
l¨ o½ il le souhaite et ma´trise pleinement ses 
pouvoirs de Poltergeist et dôEmprise (voir TTB, p 
74-75). La bonne, côest que les persos ont sans 
doute compris ce qui se passe et quôils savent 
comment lôaffronteré du moins, esp®rons-le ! 

 
LôAffrontement Final 
 
Lôultime confrontation entre Caleb et les persos 
sera sans doute le moment le plus dangereux de 
leur existence : leur vie est r®ellement en p®ril. Il 
est probable que les persos se rendent pr¯s de 
lô®pave de la Plymouth afin dôy rencontrer le 
spectre, choisissant ainsi le lieu de lôaffrontement 
final. Cependant, sôils tardent trop, lôEsprit 
Mal®fique sôen prendra ¨ eux dans nôimporte quel 
autre endroit, choisissant cependant un moment o½ 
ils sont seuls pour mieux les vaincre. 

 

LôEsprit Mal®fique en Jeu 
 
Immat®riel : LôEsprit Mal®fique est une entit® 
spectrale, insensible ¨ tous les dommages 
physiques. Ses Pouvoirs lui permettent 
toutefois dôinteragir avec le monde mat®riel. 
 
Rus® : Un pur esprit, retors et malfaisant ! 
 
Terrifiant : Lôapparition dôune telle entit® 
provoque la Terreur de ceux qui le voient 
(d®pense dôun point dôAventure ou fuite ¨ 
toutes jambes ï lorsque cela est possible !). 

Face ¨ Caleb, les persos vont devoir faire preuve 
de tout leur courage et de toute leur d®termination : 
lôenfant compte bien les an®antir, puisquôils 
repr®sentent une menace pour lui. Sôil peut leur 
infliger des dommages, ils ne peuvent pas en faire 
autant. Le combat entre Caleb et nos jeunes h®ros 
est donc perdu dôavance, tant que ceux-ci nôont pas 
r®uni toutes les pi¯ces du puzzle. N®anmoins, ce 
combat, pour d®sesp®r® quôil soit, risque fort 
dôavoir lieué et dô°tre douloureux pour les persos, 
lôesprit ®tant d®termin® ¨ les ®liminer. 
 
Côest au moment o½ tout leur semblera perdu que 
Ferris Tyler surgira et viendra ¨ leur secours (voir 
encadr® page suivante). 

 
LôUltime Sacrifice 
 
Sôil a ®t® aid® par les persos, Ferris Tyler nôh®sitera 
pas ¨ leur venir en aide. Selon la tournure des 
®v®nements, lôassistance quôil pourra leur porter 
pourra prendre diff®rentes formes : 
 

Attention !  Tyler peut se jeter sur lôun des persos 
pour lui ®viter de recevoir un objet propuls® dans 
sa direction par Caleb. 
 

Barrez-vous, les gosses !  Tyler ordonnera aux 
persos de fuir : sôil nôa pu comprendre ce qui se 
passe, le danger est ®vident. 
 

Arr°te ! Si lôun des persos est sous lôEmprise de 
Caleb, Tyler tentera de le ma´triser : sa force 
physique peut sauver le perso que Caleb tentait 
dôutiliseré ainsi que ses amis ! 
 

Mais lôarriv®e de Tyler sur le champ de bataille a 
surtout une cons®quence : côest vers lui, qui 
contrecarre  son plan, que Caleb va diriger toute sa 
col¯re. ê grands coups de pi¯ces m®talliques et de 
morceaux de verre (ou dôautres projectiles, selon le 
th®©tre des ®v®nements), lôesprit mal®fique va 
sôacharner sur le prisonnier ®vad®. Si cela laisse 
aux persos le temps de reprendre leurs esprits, 
voire dôappeler les secours, Tyler nôa aucune 
chance face ¨ Caleb : il sera sa troisi¯me victime. 
 

Comme sôil avait eu son content de violence et de 
souffrance, Caleb dispara´tra ¨ nouveau, laissant 
Ferris Tyler mourant. Les persos auront beau faire 
de leur mieux, lôhomme (qui a pu gagner leur 
sympathie) tr®passera ¨ leurs pieds, leur ayant 
probablement sauv® la vie en donnant la sienne. 
Pareille situation nôest pas anodine, m°me pour 
des h®ros de Trucs Trop Bizarresé La fin de 
lôinnocence ?  Cet aspect des choses sera encore 
renforc® si les persos font leur Grand Saut (vers 
High School Heroes) ¨ lôissue de ce sc®nario ; la 
confrontation finale avec Caleb et le sacrifice de 
Tyler constitueront alors une ç derni¯re aventure 
de gosse è pas si facile que cela ¨ laisser derri¯re 
soi pour ç grandir vite fait èé 
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Deus Ex Machina 
 

Lôirruption salvatrice de Tyler nôest quôune option : 
si le MJ juge que ce deus ex machina risque trop 
de voler la vedette aux persos, il peut choisir de 
ne pas utiliser ce ressort et laisser nos jeunes 
h®ros affronter Caleb sans son aide. 
 

Si Tyler vole bel et bien ¨ leur secours, le MJ 
devra rendre cette intervention aussi cr®dible que 
possible, en prenant en compte les ®v®nements 
survenus pr®c®demment. Ainsi, si Tyler est rest® 
cach® dans le repaire des persos et que ce 
repaire est proche du lieu de lôaffrontement, il 
pourra entendre les bruits du combat.  
 

Si, en revanche, il a d¾ prendre ¨ nouveau la fuite 
(soit parce que Timothy et sa bande lôont rep®r®, 
soit parce que les persos ne lôont pas cach®) ou 
si les persos ne se sont pas int®ress®s au sort de 
lô®vad®, Ferris Tyler pourra aussi °tre attir® vers 
lôendroit de fa­on instinctive et irrationnelle, son 
®tat ®motionnel extr°me (ou peut-°tre un Sixi¯me 
Sens ?) pouvant le rendre plus r®ceptif aux ®chos 
psychiques des attaques de lôEsprit ou au 
m®lange de rage et de d®sespoir qui anime 
lôentit® qui fut autrefois Caleb Pendleton. Apr¯s 
tout, Tyler a, lui aussi, ®t® pris, enferm®, oubli®, 
condamn® ¨ °tre effac® de la r®alit®é Et sôil ®tait, 
¨ sa fa­on, en qu°te de r®demption ? 

 
Apr¯s la Temp°te 
 
Sôils ont surv®cu ¨ leur confrontation avec Caleb, 
gr©ce ¨ lôarriv®e inopin®e de Ferris Tyler et ¨ sa fin 
tragique, les persos nôen sortent pas indemnes, on 
lôa vu. Quôils signalent ou non la mort de Tyler, 
celle-ci sera t¹t ou tard connue du Town Marshal et 
du Capitaine Wiggins.  
 
Etant donn®es les blessures qui caus¯rent le 
d®c¯s, le chef de la police de Whitby restera 
dubitatif face aux explications des persos, mais 
rien ne pourra les accuser dôen °tre responsables. 
Le Capitaine Wiggins, de son c¹t®, choisira la 
facilit® et  d®clarera dans son rapport que la mort 
de lô®vad® a sans doute ®t® ç accidentelle è. 
Lôhomme nôa quôune envie : clore ce dossier et 
quitter cette ville, o½ il se passe de dr¹les de 
chosesé 
 
Burt Wesson, quant ¨ lui, sent bien que quelque 
chose lui ®chappe. Si ce nôest pas encore le cas, il 
va d®finitivement classer les persos comme ®tant 
ç bizarres è et les surveiller discr¯tement. 
 
De leur c¹t®, nos jeunes h®ros doivent avoir 
maintenant compris que Caleb nôa disparu que 
provisoirement et que, la prochaine fois, ils 
nôauront personne pour les d®fendre. Il leur faut 
donc agir vite pour chasser d®finitivement cet esprit 
¨ lôapparence dôenfant qui a jur® leur perte. 

Vaincre Caleb ? 
 
D®truire lô®pave de la Plymouth, en plus de ne pas 
°tre ¨ la port®e de simples gosses, nôest pas 
suffisant : un Esprit Mal®fique ne dispara´t pas 
totalement si lôon se contente de cette ç solution è 
(voir TTB p 75). Il faut, si lôon veut que Caleb ne 
r®apparaisse plus (et, incidemment, que le petit 
gar­on repose enfin en paix), rompre la connexion 
entre le lieu et le No Manôs Land.  
 
En lôoccurrence, les persos peuvent disposer de la 
solution depuis plusieurs jours. 
 
Lôours en peluche, rong® par la moisissure, est tout 
ce qui reste du petit gar­on (¨ Whitby, en tout cas) 
et forme cette ç connexion è entre les deux 
mondes o½ il existe encore. 
 
Les persos vont donc devoir se servir de ce jouet 
pour en finir avec les apparitions de Caleb. Ils 
peuvent (selon leur sensibilit®) adopter deux 
approches diff®rentes : soit le d®truire (par le feu, 
par exemple), ce qui d®clenchera lôultime col¯re de 
Caleb, la plus dangereuse de toutes, durant 
laquelle il utilisera ses pouvoirs pour tenter de tuer 
les persosé soit inhumer lôours en peluche, en 
donnant ¨ la ç c®r®monie è lôimportance quôelle 
rev°t r®ellement. Apr¯s tout, côest le v®ritable adieu 
fait ¨ Caleb. £tonnamment, durant le temps que 
durera cet ç enterrement è, le fant¹me se tiendra 
en retrait et ne harc¯lera pas les persos. 
 
Bien entendu, entre ces deux solutions, existe tout 
un panel de possibilit®s. Lôessentiel est que les 
persos mettent fin aux apparitions de Caleb en 
rompant ce que le lie encore ¨ lôaccident qui lui fut 
fatal. Une fois lôours en peluche d®truit (ou 
inhum®), Caleb dispara´t, comme sôil sô®vaporait. 
Alors que son image est presque effac®e, les 
persos peuvent entrevoir un sourire sur le visage 
du petit gar­oné ̈  moins quôils nôaient r°v®. 

 

Alternatives & Plans B 
 

Et si les persos sont pass®s ¨ c¹t® de lôours en 
peluche et nôont pas compris quôil repr®sentait LA 
connexion entre Caleb et notre monde ?  
 

Pas de panique, le sc®nario nôôest pas pour autant 
destin® ¨ finir dans le mur ! Vous pouvez, par 
exemple, faire appara´tre Caleb en r°ve au perso 
avec le Sixi¯me Sens le plus ®lev® ï Caleb avec 
un ours en peluche, qui semble avoir pour lui une 
importance particuli¯reé  
 

En tant que ç connexion vitale è, lôours en 
peluche pourrait aussi °tre remplac® par un autre 
objet ï comme par exemple la photo de la famille 
Pendleton ou, pourquoi pas, lô®pave de 
lôautomobile elle-m°meé 
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Une autre fa­on de mettre lôenfant spectral hors 
dô®tat de nuire serait de r®ussir ¨ lui montrer quôil 
nôest pas la seule victime de lôOubli. En effa­ant 
Caleb, le No Manôs Land sôen est pris aussi ¨ tous 
ceux qui lôont crois®. Faire appel ¨ la raison et ¨ la 
compassion dôun Esprit Mal®fique nôest pas ais®, 
mais reste envisageable. Si les persos r®unissent 
suffisamment dô®l®ments physiques (les articles de 
presse, les photographies, voire les t®moins) 
pouvant lui °tre expos®s, Caleb pourra alors °tre 
assailli par un immense d®sespoir et choisir de 
dispara´tre d®finitivement de lui-m°meé 

 
Cette option, plus dangereuse et dramatique, mais 
dot®e dôun beau potentiel narratif, est sans doute ¨ 
r®server ¨ des joueurs exp®riment®s. 

 
Une fois d®finitivement ç vaincu è, Caleb, lôenfant 
qui nôexistait plus, sera enfin d®livr® de lôinfluence 
du No Manôs Land : lôesprit mal®fique cessera de 
sôen prendre ¨ notre monde. Nul besoin de quelque 
jet que ce soit ¨ cet instant : les persos peuvent 
ressentir un immense soulagement. Quelque part, 
entre les ombres, Caleb a ®t® lib®r®. 

 
Bal de Promo 
 
Ce sc®nario se conclut peu apr¯s le ç d®part è de 
Caleb. Alors que le soir tombe sur Whitby, les 
persos vont enfin pouvoir prendre part ¨ 
lô®v®nement attendu par nombre dôenfants de leur 
©ge : le bal de fin dôann®e !  Quôil sôagisse de leur 
ç premi¯re fois è ou quôils sôy soient d®j¨ rendus 
les ann®es pr®c®dentes, les persos peuvent 
difficilement manquer la soir®e qui marque la fin 
des cours (et, si le MJ a choisi cette option, la fin 
de la Middle School pour eux).  
 

Certes, les jours qui ont pr®c®d® le bal ont ®t® 
riches en ®motions et il est probable que nombre 
de leurs camarades nôaient pas eu connaissance 
de tout ce qui sôest pass®. Mais une chose est s¾re, 
en cette fin juin, au son des hits du moment, ils 
seront ravis de vivre une soir®e ç normale è, de 
celles o½ lôon se sent grandir.  
 
Quôils passent cette soir®e entre eux, quôils 
sôessaient ¨ la s®duction de lô®lu(e) de leur cîur 
ou quôils fassent la d®monstration de leurs talents 
de danseur, les persos nôoublieront pas cette nuit-
l¨. Laissons-les la vivre pleinement... 

 

Par®s pour le Grand Saut ? 

 

 
 
Si vous utilisez les r¯gles optionnelles de High 
School Heroes (voir ST nÁ3), côest le moment 
du Grand Saut !  Avec, en fond musical, 
quelques morceaux dô®poque ï et pourquoi 
pas Cruel Summer de Bananarama, qui donne 
son titre ¨ ce sc®nario ?  Et ensuite ?  Rendez-
vous dans Ashes to Ashes, pour la deuxi¯me 

partie de notre trilogie ! 
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ASHES TO ASHES 
 

 
Iôve never done good things 
Iôve never done bad things 

I never did anything out of the blue, woh-o-oh 
Want an axe to break the ice 
Wanna come down right now 

 

David Bowie ï Ashes to Ashes 
 

Ce sc®nario, qui utilise les r¯gles optionnelles de High School Heroes (voir Stranger Tales nÁ3) est dôune 
tonalit® assez sombre ï les persos ont grandi, sô®loignant ¨ grands pas du monde de lôenfanceé Il constitue 
une suite directe ¨ Cruel Summer et peut, lui aussi, °tre jou® en plusieurs s®ances.  

 
Fin dôEt® ¨ Whitby 
 
Apr¯s la fin des cours et le bal de fin dôann®e, lô®t® 
sôest normalement ®coul® sans anicroche pour les 
persos. Ils ont pu, selon leur contexte familial (et au 
gr® des joueurs et du MJ), partir en vacances 
quelques semaines, vers des destinations vari®es. 
Ceux issus dôune famille fortun®e seront, par 
exemple, all®s faire un tour en Europe et jouer les 
touristes ¨ Paris, tandis que ceux dont les moyens 
sont plus limit®s auront ®t® accueillis ¨ la ferme de 
leurs grands-parents, dans le Montana ou ailleurs. 
Enfin, dôautres seront simplement rest®s ¨ Whitby, 
le travail ou la fortune de leur famille ne leur 
permettant pas de voyager durant les cong®s dô®t® 
(rappelons au passage quôaux USA, les salari®s 
disposent de bien moins de cong®s quôen Europe). 
 
ê Whitby, lô®t® a ®t® lôoccasion de faire retomber la 
pression provoqu®e par les morts officiellement 
ç accidentelles è qui endeuill¯rent la petite ville. 
Comme chaque fois que le No Manôs Land fait des 
siennes, toute la communaut® semble rapidement 
passer ¨ autre chose, transformant ces drames en 
de tragiques faits divers, que chacun pr®f¯re taire 
et oublier au plus vite. La vie reprend son cours, 
comme si de rien nô®taité  
 
Et du c¹t® des persos, quoi de neuf ?  Voici 
quelques possibilit®s : 
 
- Durant lô®t®, le Town Marshal Wesson a gard® un 
îil sur eux. Cette pr®sence a pu °tre rep®r®e par 
un ou plusieurs persos ; libre ¨ eux de lôinterpr®ter 
comme bienveillante ou non.  
 
- Un des persos a pu passer son permis de 
conduire et dispose, de temps en temps, de 
lôautomobile que lui pr°tent ses parents. 
 
- Les persos auront pu vivre dôautres aventures au 
cours de lô®t®. Le MJ aura pu utiliser cette p®riode 

                                                 
3 Voir Stranger Tales nÁ3 

 

pour leur faire vivre dôautres aventures, comme 
(par exemple) Church of the Poison Mind3, I 
Know Thereôs Something Going On4 ou tout 
autre sc®nario. Le No Manôs Land ne prend jamais 
de vacances ! 
 
ê quelques jours de la rentr®e (qui peut °tre 
synonyme dôinqui®tude pour les persos, surtout 
sôils entrent en High School), les persos se 
retrouvent donc. Ils ®viteront probablement leur 
ancien repaire, compte tenu des ®v®nements qui 
sôy sont d®roul®s, et leur balade commune les 
emm¯ne quelque part ¨ Whitby ou dans ses 
environs, quand le bruit dôun moteur se 
rapprochant attire leur attention... 

 
Un Nouveau Drame 
 
Malgr® le passage de lô®t®, Timothy Anderson 
(voir Cruel Summer, p 17 et p 24) nôa pas enterr® 
la hache de guerre avec les persos. Que les persos 
aient eu le dessus lors de leur dernier affrontement 
et il cherche sa revanche. Quôils aient perdu face ¨ 
sa bande et il ne manquera pas une occasion de 
les humilier un peu plus, de pr®f®rence en public. 
Côest lui qui, sans le savoir (et en payant un lourd 
tribut), va rappeler aux persos que le No Manôs 
Land est toujours l¨, aux aguetsé 
 
Depuis quelques jours, Timothy (qui semble avoir 
grandi et d®finitivement quitt® lôenfance pendant 
lô®t®) conduit le pick-up caboss® de son p¯re et y 
emm¯ne sa bande jusquôau lac, afin dôy profiter des 
derniers beaux jours. Il va naturellement se trouver 
sur la route des persos, au volant de ç son è pick-
up, accompagn® de plusieurs de ses amis (Carl et 
Peter Scott, ainsi que James Hudson et sa petite 
amie du moment, Linda Harris). Du haut de son 
v®hicule, il va provoquer les persos, ces 
ç minus en BMX è (ou ç dans leur caisse 
pourrie è, si lôun dôeux dispose dôune automobile) 

4  Voir Stranger Tales nÁ2 
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et nôh®sitera pas ¨ faire un ®cart pour les effrayer 
et les envoyer dans le foss®, avant de donner un 
grand coup dôacc®l®rateur et laisser ces ç petits è 
loin derri¯re. 
 
Quand il part sur les chapeaux de roue, Timothy ne 
sait pas encore que, dans le virage o½ la famille 
Pendleton a trouv® la mort quelques ann®es plus 
t¹t, il va, ̈  son tour, perdre le contr¹le de son 
v®hicule. Cette fois, trois jeunes gens vont p®rir 
lorsque le pick-up percutera le vieux ch°ne tordu. 
Deux passagers, ®ject®s de lôarri¯re du v®hicule, 
sôen sortiront avec de graves blessures. 
 
Une nouvelle fois, les sir¯nes de police vont 
r®sonner, environ une heure apr¯s lôaccident 
(nôoublions pas que nul ne dispose de t®l®phone 
portable et que les premiers t®moins mettent un 
certain temps ¨ arriver sur les lieux et ¨ pr®venir 
les secours). 

 
Les Lieux du Crash 
 
Compte tenu des circonstances, il est tr¯s 
envisageable que les persos soient ces premiers 
t®moins. Lôaltercation avec Timothy Anderson peut 
les inciter ¨ suivre (m°me ¨ v®lo) la piste du pick-
up de leur ennemi, afin de lui rendre la monnaie de 
sa pi¯ce, par exemple. De m°me, ils peuvent fort 
bien, ce jour-l¨, avoir d®cid® de se rendre au lac, 
afin de profiter dôune des derni¯res journ®es dô®t® 
avant la rentr®e. 
 
Arriver sur les lieux dôun accident nôest jamais 
anodin et le spectacle devrait secouer tout perso 
d®couvrant le pick-up fracass® et, surtout, les 
corps de Timothy et de ses comparses. Lorsquôils 
arriveront en urgence sur les lieux, le MJ pourra 
leur demander un test de Bagnole ou de V®lo 
(selon le moyen de locomotion), avec la n®cessit® 
de d®penser 1 point dôAventure pour rattraper le 
coup en cas dô®chec. 
 
Le pick-up a, si lôon en juge par les traces sur la 
route et le talus, rat® le virage (pourtant peu serr®) 
pour se fracasser contre un vieux ch°ne, sans 
doute plusieurs fois centenaire. Aucune trace de 
freinage nôest visible sur la route et côest comme si 
le v®hicule avait d®lib®r®ment fonc® sur lôarbre. Le 
choc a d¾ °tre terrible. Dans la cabine, serr®s les 
uns contre les autres, Timothy Anderson et les 
fr¯res Scott ont p®ri dans la collision, traversant ¨ 
moiti® le pare-brise qui a explos® sous le choc. 
Install®s tant bien que mal ¨ lôarri¯re du pick-up, 
James Hudson et sa petite amie Linda Harris ont 
®t® ®ject®s au moment du choc et sont ®tendus 
dans les buissons aux alentours, inconscients. Ils 
respirent encore, mais souffrent de plusieurs 
h®morragies et probablement de plusieurs 
fractures. Avec un test de Syst¯me D, un perso 
pourra se souvenir dôun stage de secourisme et 
r®ussir ¨ venir en aide ¨ un des bless®s. 

 
 
Si les persos ne sont pas les premiers sur les lieux, 
côest un automobiliste qui, se dirigeant vers Whitby, 
d®couvrira lôaccident et, apr¯s avoir rapidement 
examin® les lieux, foncera jusquô̈ la premi¯re 
cabine t®l®phonique, ¨ lôentr®e de la ville. Le Sh®rif 
Wesson, sera sur les lieux quelques minutes plus 
tard, accompagn® du Dr Meyer. Une ambulance 
arrivera ensuite rapidement pour emmener de 
toute urgence les deux bless®s vers lôh¹pital le plus 
proche (celui dôIndianapolis) 
 
Encore une fois, un drame vient de secouer la 
tranquillit® de Whitby. Trois de ses enfants viennent 
de mourir. Il va sans dire que leurs familles sont 
boulevers®es et que toute la communaut® est 
touch®e. Tout le monde ̈ Whitby connaissait 
directement ou indirectement les victimes. 
 
Pour mieux refl®ter lôambiance de deuil qui r¯gne ¨ 
Whitby,  le MJ pourra faire intervenir une ellipse de 
quelques jours. Jusquôaux fun®railles de Timothy 
Anderson et des fr¯res Scott, consid®rez que les 
persos nôont rien fait de notable, comme sôils 
respectaient (f¾t-ce ¨ leur insu) une p®riode de 
deuil. Que cela ne les emp°che pas de r®fl®chir, 
entre eux, aux circonstances du drame. 

 
Les Fun®railles 
 
ê moins de disposer dôune excellente raison, les 
persos devraient faire partie de la foule nombreuse 
qui assiste aux fun®railles des trois jeunes tu®s 
dans lôaccident. Cet apr¯s-midi-l¨, alors que tous 
devraient songer ¨ la rentr®e scolaire toute proche, 
lô®motion ®treint Whitby. 
 
Les deux adolescents bless®s (James Hudson et 
Linda Harris) sont pr®sents : lui se tient debout, 
malgr® une jambe pl©tr®e et un bandage autour du 
front, tandis quôelle est clou®e dans un fauteuil 
roulant et que son visage arbore des ecchymoses. 
 
Au sortir de lô£glise £vang®lique, trois cort¯ges 
fun®raires se dirigent vers le cimeti¯re municipal 
o½, entour®es de leurs proches, les familles des 
d®funts vont leur faire leurs adieux. Il est probable 
que les persos fassent comme nombre de leurs 
concitoyens et aillent jusquôau cimeti¯re, 
accompagn®s de leurs parents.  
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Une fois les trois victimes inhum®es, celles et ceux 
qui le souhaitent peuvent se retrouver dans une 
salle jouxtant lôh¹tel de ville. Autour de quelques 
boissons et de g©teaux amen®s par quelques 
m¯res de famille que le drame a touch®es, les 
citoyens de Whitby font part de leur compassion 
aux parents des gar­ons morts dans lôaccident. 
 
Mr Anderson est veuf depuis longtemps et a 
souvent n®glig® de sôoccuper de son fils. Il ne 
semble pas, pour lôheure, r®aliser la mort de 
Timothy et affiche un visage de marbre. Les 
parents Scott, quant ¨ eux, sont an®antis par la 
perte de leurs deux seuls enfants. Mrs Scott tient ¨ 
peine debout, tandis que son mari tente de faire 
bonne figure, sans faire illusion. 
 
Selon leur background, les persos peuvent assister 
¨ la r®ception suivant la c®r®monie ou retourner 
chez eux. Sôils se retrouvent juste apr¯s, engonc®s 
dans leurs costumes, ils constateront combien leur 
ville semble silencieuse, cet apr¯s-midi-l¨.   

 

Le Virage Maudit 
 
Si le terrible accident qui vient dôavoir lieu sôest 
d®roul® au m°me endroit que celui qui causa la 
mort des Pendleton, personne ne semblera faire le 
rapprochement avant un certain temps.  
 
Il faudra quôune p®riode de deuil soit pass®e pour 
que certains habitants fassent remarquer que ce 
virage est plus mortif¯re quôil nôen a lôair.  
 
Les persos seront donc les seuls, pour le moment, 
¨ faire le rapprochement entre les deux drames. Il 
semblerait donc que, m°me en lôabsence de 
Caleb, ce lieu soit dangereux : ¨ nôen pas douter, 
un Truc Trop Bizarre est ¨ lôîuvre. De fait, ce lieu 
maudit a repris des forces et repr®sente une 
br¯che dans la r®alit®, une ouverture par laquelle 
le No Man's Land lance une offensive. 
 
Le virage mortel a ®t® maintes fois le th®©tre de 
drames, pass®s ¨ la rubrique des faits divers. Les 
persos peuvent, en sôint®ressant ¨ lôhistoire de leur 
ville, d®couvrir que les deux accidents qui les 
pr®occupent sont loin dô°tre les seuls qui aient eu 
lieu dans ce fameux virage. 
 
Sôil est difficile dôavoir acc¯s aux archives de la 
police de Whitby (il faut pour cela avoir dôexcellents 
liens de confiance avec le Town Marshal), les 
anciens num®ros du journal local, le Whitby Daily, 
sont accessibles ¨ tous. Pour rappel, les ®ditions 
de lôann®e en cours sont stock®es dans les locaux 
du quotidien, tandis que les archives (qui 
remontent ¨ 1921, ann®e de la cr®ation du journal) 
sont disponibles ¨ la biblioth¯que municipale. 

 

 
En prenant le temps dôexaminer les anciens 
num®ros du Whitby Daily, les persos pourront 
apprendre que nombre dôincidents et accidents ont 
eu lieu l¨ o½ p®rirent les trois gar­ons et, il y a deux 
ans, la famille Pendleton. Pareille recherche est 
chronophage, mais un test r®ussi en Investigation 
permettra de r®duire de fa­on significative le 
nombre dôheures pass®es le nez dans les archives. 
Enfin, il va de soi que si les persos coop¯rent, le 
temps quôils devront consacrer ¨ cette exploration 
du pass® en sera amoindri. Dans le meilleur des 
cas (participation de tous les persos, avec au 
moins un test dôInvestigation r®ussi), il faudra une 
bonne demi-journ®e pour obtenir les informations 
suivantes. En cas dô®chec ou si un seul des persos 
se lance dans cette exploration, la recherche 
pourra prendre toute une journ®e ou nôamener que 
des r®sultats partiels, au gr® du MJ.  
 
Voici donc les faits, du plus r®cent au plus ancien : 

 
En 1974, un poids lourd sôest renvers® dans le 
virage, ®crasant au passage deux auto-stoppeurs. 

 
Durant lôhiver 1954, o½ les temp®ratures furent 
particuli¯rement rigoureuses, on retrouva les corps 
de deux enfants morts de froid au pied dôun grand 
ch°ne. Selon lôarticle de journal, les malheureux 
auraient quitt® la maison familiale en pleine nuit, 
sans explication, alors quôune temp°te de neige 
faisait rage au dehors. 

 
En 1943, un jeune homme du nom de Charles 
Pullman, engag® dans la guerre contre le Japon et 
revenu ¨ Whitby le temps dôune permission, a ®t® 
retrouv® mort, pendu au vieux ch°ne. Ce suicide a 
®t® mis sur le compte dôune d®ception 
sentimentale, la petite amie de Pullman nôayant 
pas attendu son retour. 
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En 1927, un jeune enfant y a ®t® retrouv® mort, ¨ 
demi-d®vor® par un loup. Une battue organis®e par 
les autorit®s de lô®poque a permis de tuer une 
douzaine de ces animaux. 

 

La rev°che Miss Plummer veille et mettra dehors 
tous les lecteurs ¨ lôheure pr®cise de fermeture de 
la biblioth¯que (soit 17 heures). Si les persos nôont 
pas termin® leurs recherches, nos h®ros (et rats de 
biblioth¯que) en seront quittes pour une nouvelle 
s®ance, le lendemainé 

 
Une Vieille Histoire 
 

En certains endroits de notre monde, la fronti¯re 
entre le No Manôs Land et la r®alit® est plus fine et 
se d®chire parfois. Côest le cas ¨ Whitby, o½ les 
Trucs Trop Bizarres sont fr®quents, et plus 
pr®cis®ment en certains endroits de cette petite 
ville de lôIndiana.  
 

ê la sortie nord de la ville, sur la route M31, un 
banal virage est de ces lieux qui donnent froid dans 
le dos, sans que lôon sache pourquoi. L¨, le ciel 
para´t un instant moins lumineux et on peut 
ressentir un danger diffus. Lôhistoire de ce lieu 
donnerait de bonnes raisons ¨ nôimporte qui de 
faire un d®tour et de lô®viter. 
 

Si quelquôun prenait le temps dôexaminer les plus 
anciennes archives, il pourrait d®couvrir quôen 
1837, le petit village de paysans et de trappeurs qui 
ne portait pas encore le nom de Whitby fut frapp® 
par une ®pid®mie de typhus. La maladie, quoique 
fr®quente ¨ lô®poque, marqua les esprits par son 
ampleur et sa violence. On d®plora une dizaine de 
victimes de tous ©ges et toutes conditions. 
 

Mais la trag®die ne sôarr°ta pas l¨. Celui qui tenait 
le r¹le de pasteur de la petite communaut® r®ussit 
¨ convaincre ses concitoyens de la main du d®mon 
dans le mal qui frappait. Et, parce quôelle sô®tait 
refus®e ¨ lui, il d®non­a une certaine Elizabeth 
Woodbury comme sorci¯re, lôaccusant dôavoir 
lanc® quelque sortil¯ge sur le village. A la nuit 
tomb®e, la vindicte populaire sôabattit, aveugle : 
poursuivie, Elizabeth Woodbury dut se terrer dans 
la cabane qui lui servait de logement. Puis fut 
commis lôirr®parable : quelquôun lan­a une torche 
sur la masure, qui sôenflamma aussit¹t. 
 

Au dix-neuvi¯me si¯cle, le No Manôs Land ®tait 
d®j¨ pr®sent ¨ Whitby : lôatroce mort dôElizabeth 
Woodbury fut pour lui une source dô®nergie 
consid®rable. Depuis, r®guli¯rement, des Trucs 
Trop Bizarres se produisent non loin. Mais, en 
permanence, l¨ o½ p®rit il y a longtemps une 
innocente, une atmosph¯re ®trange r¯gneé 
 

Sôagit-il de lôombre qui plane sous le vieux ch°ne 
tordu et plusieurs fois centenaire, ou dôautre 
chose ? Toujours est-il quôun frisson parcourt 
lô®chine de ceux qui approchent le lieu de lôaccident 

(ou, plus exactement, des accidents). Un test 
r®ussi en Sixi¯me Sens permettra de ressentir une 
pr®sence mal®fique r¹dant aux alentoursé Sans 
quôils en aient conscience, une brume a dôailleurs 
commenc® ̈  se former autour de lôarbre et sôest 
faite de plus en plus ®paisse. Ils sont maintenant 
dans le brouillard, dans tous les sens du terme. 

 
Les £chos du Pass® 
 
En entrant dans la brume qui entoure le vieux 
ch°ne, les persos vont vivre une exp®rience hors 
du commun. Apr¯s quelques pas dans lô®pais 
brouillard, nôy voyant pas plus loin que le bout de 
leur nez, ils vont se perdre de vue et °tre 
totalement d®sorient®s. Ne sachant plus o½ ils sont 
les uns par rapport aux autres, ils devront tester 
leur Sixi¯me Sens pour ne pas c®der ¨ la panique. 
 
Un perso qui c¯de ¨ la panique pourra perdre 
connaissance ou sô®crouler ¨ genoux, en larmes et 
ne bougera pas jusquô̈ ce que quelquôun entre en 
contact avec lui ou que le brouillard se l¯ve ; il ne 
gardera de cette exp®rience quôun souvenir 
confus. Une chose est s¾re : il a ®t® terroris® par 
quelque chose dôindicible. 
 
Il est probable que les persos tentent de se 
regrouper et essaient de se rep®rer les uns les 
autres. Ce nôest pas chose ais®e car leurs voix 
semblent produire des ®chos inattendus, comme si 
lôespace se contorsionnait autour dôeux 
 
Autour dôeux, des voix paraissant dôabord 
lointaines et confuses prennent peu ¨ peu de 
lôintensit®. Lôaccent de ceux qui parlent est curieux 
et certains mots ®chappent aux persos, comme sôil 
sôagissait dôun patois. Une chose est s¾re, 
cependant : il y a au moins une douzaine de voix 
diff®rentes qui se m°lent et la col¯re est palpable 
dans chacun de leurs mots.  
 
Voici quelques exemples de ces ®chos : ç éla 
col¯re du Cr®ateur ! èé  ç éfemme de 
mauvaise vieé. è...  ç ê mort ! è 
 
Si tous les persos ne sont pas entr®s dans le 
brouillard et que lôun dôeux est rest® ¨ lôext®rieur 
(par prudence ou par peur), il nôentendra pas les 
voix de ses camarades, ni les sons que ceux-ci 
peuvent entendre dans la brume. Plus troublant 
encore, lorsquôils sortent de lô®pais brouillard, ils 
constateront, sôils consultent leurs montres, que 
leur ç absence è nôa dur® que quelques secondes. 
Pourtant, ils ont bel et bien eu lôimpression dôy °tre 
rest®s plusieurs heures. 
 
Note au MJ : Les persos ont-ils eu une hallucination 
collective ? Ont-ils v®ritablement voyag® dans le 
temps ? Laissez planer le doute et le myst¯re : ¨ ce 
stade, vous nôavez pas ¨ leur fournir dôautre 
explication quôun ñpeut-°treò. 
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Quand Vient la Nuit 

 
La nuit qui suivra leur ç exp®dition è dans le 
brouillard ne sera pas de tout repos pour les 
persos. Alors quôils aspirent tous ¨ une bonne nuit, 
surtout apr¯s ce quôils viennent de vivre, nos 
jeunes h®ros vont °tre les proies dôun cauchemar.  
 
Voici quelques exemples : 
 
- Un mouvement dans leur chambre dôenfant, puis 
lôimpression que quelque chose (ou quelquôun) se 
pose sur le lit r®veille le perso. Devant lui, Timothy 
Anderson, le visage tum®fi® et arborant de vilaines 
blessures, le regarde fixement. Ses yeux sont 
vides de toute vie, mais il l¯ve la main en direction 
du r°veur, qui sô®veille, pour de bon, cette fois, 
dans une chambre vide. 
 
- Un bruit de moteur venu de lôext®rieur sort le 
perso du sommeil. Intrigu®, le r°veur se dirige vers 
la fen°tre. Dans la rue, ¨ bord de son pick-up, 
Timothy, accompagn® des fr¯res Scott, fait vrombir 
son moteur. Le v®hicule, dont une ®paisse fum®e 
noire sô®chappe, dispara´t dans le lointain, puis un 
bruit de collision retentit, r®veillant le perso (qui 
r®alise que le bruit est d¾ ¨ quelque objet quôil a fait 
tomber dans son sommeil). 
 
- Le perso est au pied du vieux ch°ne, o½ le 
brouillard semble encore plus ®pais que tout ¨ 
lôheure. Soudain, il se rend compte que les 
branches du vieil arbre sont dou®es de mobilit® et 
se dirigent vers lui. Certaines enserrent d®j¨ ses 
jambes, lôemp°chant de sôenfuir. Peu ¨ peu, lôarbre 
resserre sa prise jusquô̈ ce que le perso soit 
totalement prisonnier et hurle de peur...et se 
r®veille, entortill® dans ses draps. 
 
Nôh®sitez pas ¨ imaginer dôautres cauchemars, ou 
¨ adapter ceux-ci aux persos. Il est possible, par 
exemple, dôy ajouter la pr®sence de la B°te Noire 
de tel ou tel perso, ou de placer le r°ve dans un 
endroit qui lui est familier, afin de rendre lô®pisode 
plus personnel ou perturbanté 
 
ê ce stade, les persos devraient avoir compris que 
les alentours du vieux ch°ne forment un lieu 
ç maudit è et quôil en ®mane ç quelque chose è qui 
y provoque r®guli¯rement des drames. Ils peuvent 
®galement entrevoir ce qui va se passer, si rien 
nôest fait : de nouvelles morts sont ¨ pr®voir et, 
sans doute, de nouveaux Trucs Trop Bizarres. 
 
£voquer tout ceci avec des adultes aura de fortes 
chances de provoquer la r®action ç rationnelle è ¨ 
laquelle les persos commencent ¨ °tre habitu®s : il 
ne saurait ®videmment exister de ç lieux maudits è 
ailleurs que dans lôimagination trop active de ces 
jeunes et dans les films quôils passent leur temps ¨ 
regarder. Ce virage est dangereux, voil¨ tout !  

Fragments dôHistoire 
 
Lôhistoire de Whitby est peu document®e, faute de 
passionn®s pour sôy int®resser. Le plus c®l¯bre 
ç historien amateur è de la petite ville reste encore 
Stanley  Davis, le curateur du mus®e de la Whitby 
Iron Company (voir Stranger Tales nÁ1, page 8), 
qui sôest focalis® sur lôactivit® mini¯re de la 
bourgade. Cependant, le petit mus®e, rarement 
visit®, ®voque aussi lôhistoire plus ancienne de 
Whitby. De plus, Stanley Davis, dispose, dans ses 
archives personnelles, de quantit® de documents 
quôil a collect®s et pr®serv®s, datant de bien avant 
lôactivit® mini¯re de la r®gion. 
 
En visitant le mus®e (ce qui ravira Stanley Davis, 
content de voir que des enfants de Whitby 
sôint®ressent ¨ lôhistoire de leur ville, a fortiori 
pendant leurs vacances), les persos pourront 
apprendre quelques informations int®ressantes, 
mais d®j¨ de notori®t® publique (ou presque) : 
 

- Whitby a ®t® fond®e en 1786, par un trappeur 
nomm® John Whitby 
 

- Les premiers habitants du village ont d¾ sôimposer 
face aux Indiens qui peuplaient la r®gion. Il y eut 
(heureusement) peu dôaffrontements directs 
 

- Lô®glise de Whitby fut fond®e en 1835 par un 
certain R®v®rend Winthrop. Lô®cole locale fut, 
quant ¨ elle, cr®®e en 1838. 
 
Toujours ravi de montrer lô®tendue de ses 
connaissances dôhistorien local, Davis insistera 
pour quôils visitent lôint®gralit® du mus®e et se fera 
un plaisir de les noyer sous un flot dôanecdotes sur 
lôactivit® mini¯re et sid®rurgique de la r®gion. En se 
montrant int®ress®s par lôhistoire de Whitby, les 
persos peuvent obtenir dôautres informations 
aupr¯s de Stanley Davis. Pour peu quôils aient pris 
le temps de visiter le mus®e de la WIC, il leur 
donnera acc¯s ¨ ses archives. En les priant de ne 
rien d®ranger et en gardant un îil sur eux, Stanley 
Davis les emm¯nera donc dans une salle jouxtant 
le mus®e o½ des caisses remplies de pi¯ces 
attendant dô°tre expos®es voisinent avec des 
bo´tes remplies de documents et de vieilles 
photographies. Heureusement, il a pris le soin de 
classer, autant que possible, tout ce patrimoine. 

 
Le Journal du Pasteur 
 
Stanley Davis nôa jamais pris le temps dô®tudier 
tous les documents quôil a r®cup®r® ­¨ et l¨, au gr® 
de lôhistoire de Whitby. Il esp¯re un jour pouvoir sôy 
consacrer, mais il manque de temps. Lôune des 
caisses de son inventaire contient des documents 
datant du d®but du XIXe si¯cle, ¨ lô®poque o½ 
Whitby ®tait un petit village de pionniers vivant de 
la chasse et de la cueillette, tout en ®vitant les 
affrontements avec les tribus locales. 
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Apr¯s environ deux heures de recherche (mais ce 
temps peut °tre r®duit de moiti® si au moins lôun 
des persos r®ussit un test dôInvestigation), les 
apprentis chercheurs pourront mettre la main sur la 
fameuse caisse et y d®couvrir des documents du 
si¯cle pass® et contemporains du drame originel : 

 
- Dans une enveloppe de cuir, dess®ch®e par les 
ann®es, se trouvent des feuilles manuscrites et ¨ 
peine lisibles (elles ont environ 150 ans), ®crites de 
la main du Pasteur John Winthrop. La plupart 
retracent les bapt°mes, mariages et d®c¯s pour 
lesquels il officia durant son minist¯re (1832 ¨ 
1838). Mais, ¨ la fin de ce qui sôapparente ¨ un 
registre dô®tat-civil, se trouve le r®cit dôun fait 
sô®tant d®roul® en lôan de gr©ce 1837. Le Pasteur 
a ®crit dôune main tremblante : ç é le ch©timent 
divin sô®tait abattu sur mes brebisé  la femmeé 
une sorci¯re a p®rié flammes de lôenferé le Mal 
quôelle a suscit®é quôai-je fait ?... è 

 
- Les registres dô®tat-civil, ou ce qui en tient lieu, 
font mention dôun nombre important de d®c¯s en 
1837. Le Pasteur d®crit le mal qui a accabl® ses 
ouailles avec force d®tails. Les sympt¹mes de la 
maladie qui frappa Whitby sont les suivants : forte 
fi¯vre, frissons, maux de t°te, douleurs le long de 
la colonne vert®brale. Le regard des malades est 
brillant, tandis que la fi¯vre sôinstalle et que de 
nombreuses infections surgissent sur leur corps. 
Apr¯s quelques jours, la plupart tombent dans un 
®tat dôabattement pr®c®dant leur tr®pas. En 
utilisant nôimporte quel ouvrage m®dical ou en 
r®ussissant un jet de Trucs dôIntello, les persos 
peuvent identifier le mal : côest une ®pid®mie de 
typhus qui s®vit ¨ lô®poque ¨ Whitby. 

 
Contrecoups 
 
Se sentant menac® par les initiatives des persos, 
le No Manôs Land va r®agir et lutter pour ne pas 
perdre une des connexions dont il dispose avec 
notre monde. Ces ç petits g°neurs è vont donc 
°tre assaillis de cauchemars, de plus en plus 
d®rangeants, chaque nuit. Il va sans dire quôau 
matin, nos h®ros auront mauvaise mine. Cela aura 
des cons®quences sur leur vie familiale et, selon le 
contexte, peut se ressentir de diff®rentes fa­ons : 
 
- une m¯re aimante et attentionn®e sôinqui®tera de 
voir sa prog®niture si p©le et si fatigu®e, ¨ force de 
mauvaises nuits. Le perso concern® aura droit ¨ 
une visite chez le Dr. Meyer, qui lui prescrira une 
bonne cure de vitamines. 
 
- un p¯re attentif se demandera si sa teenager de 
fille ne ferait pas le mur chaque nuit pour retrouver 
quelque boyfriend. La nuit suivante, ce papa tr¯s 
possessif montera la garde, pr°t ¨ prendre sa 
prog®niture en flagrant d®lit dôescapade nocturne, 
quitte ¨ passer la nuit dans le canap® du salon. 

- des parents moins anxieux pourront mettre cette 
extr°me fatigue sur le compte de lôadolescence et 
de la pouss®e de croissance qui va avec. 
 
Note au MJ : vous pouvez bien ®videmment moduler 
autant que n®cessaire ces propositions pour les 
adapter aux persos de votre groupe. Lôessentiel est 
que ceux-ci ressentent les cons®quences de leurs 
cauchemars jusque dans leur corps. 

 
Mais le No Manôs Land ne va pas sôarr°ter l¨.  
 
Perturber les nuits (et, par ricochet, les jours) des 
persos ne suffisant pas ¨ les stopper, ils vont devoir 
affronter de nouveaux dangers. Plus ils vont 
avancer dans leurs recherches (et sôapprocher de 
la v®rit®), plus leur ennemi va sôen prendre ¨ eux.  
 
Apr¯s les cauchemars qui les secou¯rent tant, le 
No Manôs Land va provoquer chez eux des 
hallucinations (voir Quand la Raison Vacille), puis 
passer ¨ lôattaque ç physique è (voir La Contre-
Attaque, page suivante). Il reste ¨ esp®rer que les 
persos r®ussissent ¨ franchir ces ®preuves, puis ¨ 
contre-attaquer ¨ leur tour. 

 
Quand la Raison Vacille 
 
D¯s quôils auront compris que ç quelque chose è 
est ¨ lôîuvre aux alentours de lôarbre et que des 
®v®nements datant de plus dôun si¯cle en sont la 
cause, les persos seront victimes de v®ritables 
cauchemars ®veill®s, jouant essentiellement sur la 
perception sensorielle. Voici quelques exemples : 
 
Le Nid de Gu°pes : Un perso d®couvre avec 
effarement que des dizaines de gu°pes lui tournent 
autour et sôappr°tent ¨ le piquer. ê moins de r®ussir 
un test de Sixi¯me Sens, il panique et se d®bat en 
tous sens, o½ quôil soit. On imagine le danger que 
pareille vision peut repr®senter, si le perso se 
trouve en un lieu o½ circulent des v®hicules, par 
exemple. Ses camarades peuvent le ma´triser en 
r®ussissant deux jets dôAcrobatie ¨ eux tous 
r®unis. En cas dô®chec, le perso peut reprendre ses 
esprits en utilisant un point dôAventure. 
 
Les Voix dôOutre-tombe : Le perso entend des 
voix, aussi distinctement que si on lui parlait ¨ 
lôoreille : il sôagit des m°mes paroles que celles 
entendues lors des pr®c®dents cauchemars (voir 
Les £chos du Pass®, p 35). Ces voix sont si 
pr®sentes que le perso nôentend rien dôautre. L¨ 
encore, un test de Sixi¯me Sens lui permettra de 
reprendre le contr¹le de son ouµe. Sôil ®choue, il 
devra attendre au minimum une heure pour tenter 
de se d®barrasser de ces voix dans sa t°te. Bien 
entendu, lôutilisation dôun point dôAventure permet 
de stopper lôhallucination. 

 
LôOdeur du Brasier : Une odeur persistante de 
fum®e est per­ue par le perso, au point que celui-
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ci se persuade quôun feu est en cours quelque part 
et quôil est le seul ¨ en avoir conscience. Pour se 
d®barrasser de cette obs®dante odeur, il faudra 
r®ussir un test de Sixi¯me Sens. En cas dô®chec, 
le perso ne pourra faire de nouveau jet avant au 
moins une heure (ou devra d®penser 1 point 
dôAventure pour dissiper cette hallucination). 
 
Note au MJ : nôh®sitez pas ¨ inventer dôautres 
hallucinations, sp®cialement adapt®es ¨ chacun 
des persos. Le but du No Manôs Land est de saper 
le moral et la r®solution de nos jeunes h®ros. 
 
Alors quôils m¯nent leur enqu°te, les persos 
deviennent peu ¨ peu la cible dô®tranges attaques. 
Ils devraient donc comprendre quôils font face ¨ un 
adversaire redoutable, bien quôintangible. Sôils sont 
en danger, côest aussi parce quôils menacent cet 
adversaire. Mais sont-ils ¨ la hauteur du risque ? 
 
Note au MJ : si vous d®sirez d®couper ce sc®nario 
en plusieurs ®pisodes, ce moment peut °tre celui de 
marquer une pause. Les persos peuvent ¨ nouveau 
choisir de passer un ç moment cool è pour regagner 
un point dôAventure (ils en ont s¾rement besoin) : 
cette interruption entre deux ®pisodes de la ç s®rie è 
est lôoccasion de d®crire lôun de ces moments, selon 
le profil des persos. 

 
La Contre-Attaque 

 
Comme ils peuvent sôen douter, les persos ne sont 
pas au bout de leurs peines : côest un tueur que va 
leur envoyer le No Manôs Land, ou plus exactement 
un Croque-Mitaine, en la personne dôElizabeth 
Woodbury. Sôen prendre aux enfants dans leurs 
r°ves ou en leur infligeant dôeffrayantes visions nôa 
pas suffi. Le No Manôs Land va tenter de les tueré 
 
Celle qui connut un horrible tr®pas, cent cinquante 
ans plus t¹t (voir Une Vieille Histoire), va surgir du 
No Manôs Land une premi¯re fois et appara´tre 
chez James Hudson, lôun des survivants de 
lôaccident qui causa la mort des trois jeunes gens, 
au d®but du sc®nario. Si elle sôen prend dôabord ¨ 
lui, côest parce quôil est lôun des rares ¨ avoir ®t® 
tout proche de la connexion entre le No Manôs Land 
et le monde ç r®el è. En toute logique, la victime 
suivante sera sa petite amie, Linda Harris (voir plus 
loin) et, ensuite, les persos, qui sont venus 
ç fouiner è du c¹t® du lieu maudit et disposent 
dôune affinit® naturelle avec le No Manôs Land,  
sous la forme de leur score de Sixi¯me Sens. 
 
Lorsquôelle se manifeste dans notre r®alit®, 
Elizabeth prend lôapparence quôelle avait autrefois, 
celle dôune femme v°tue dôune robe simple de tissu 
gris, portant un ch©le noir. Ses longs cheveux 
bruns sont ®pars et lui recouvrent en partie le 
visage. Elle avance la t°te baiss®e et ne rel¯ve les 
yeux que pour fixer sa victime d®sign®e.  

Son regard est brillant et rempli de haine : on 
pourrait presque voir des flammes dans ses yeux. 
Seules ses proies peuvent la voir et, lorsquôelle 
sôapproche, une intense chaleur ®mane dôelle. Elle 
fixe alors lôindividu quôelle veut tuer ; celui-ci est 
bient¹t entour® de flammes qui entra´neront sa 
mort. Ces flammes, tout comme lôapparition, ne 
sont visibles que par la victime mais causent des 
d®g©ts bien r®els. 
 
En termes de jeu, Elizabeth est un parfait exemple 
de Croque-Mitaine (voir r¯gles TTB, p 62). 

 
Victime de la folie religieuse de son ®poque (et dôun 
homme en particulier), elle nôest plus que haine et 
violence. La femme bienveillante et douce quôelle 
®tait a d®finitivement disparu, d®chir®e par lôatroce 
supplice qui fut le sien et consum®e par le d®sir de 
vengeance. Il ne reste rien dôElizabeth Woodbury, 
dans notre univers. ê lôinstar de Caleb (voir Cruel 
Summer), elle est oubli®e et son esprit, aliment® 
par le No Manôs Land, nôest plus que rage et 
souffrance. Sa prochaine victime sera lôun des 
ados ayant surv®cu ¨ lôaccident, James Hudson. 

 

Une Mort Atroce 
 
Elizabeth Woodbury, ou ce qui reste dôelle, va 
appara´tre une premi¯re fois dans la chambre de 
James Hudson.  
 
Clou® au lit par ses fractures et assomm® par les 
m®dicaments, le pauvre James subira son supplice 
sans pouvoir sô®chapper.  
 
Ses hurlements de terreur et de douleur alerteront 
ses parents et son petit fr¯re, mais ils arriveront 
trop tard, la porte du malheureux ®tant 
inexplicablement ferm®e ¨ clef. 

 

Le Croque-Mitaine en Jeu 
 
Terrifiant : Face ¨ un tel °tre, les persos prendront 
instinctivement la fuite, sauf sôils d®pensent 1 point 
dôAventure pour surmonter leur terreur. 

 

F®roce : Un Croque-Mitaine peut attaquer deux 

adversaires lors du m°me tour et inflige des 
dommages s®rieux ; ce Trait peut aussi repr®senter 
sa capacit® ¨ immobiliser ses victimes le temps 
dôune sc¯ne, afin de les emporter de lôautre c¹t®, o½ 

il pourra les d®membrer, les d®vorer ou capturer leur 
©me en toute tranquillit®. 

 

Increvable : Tous les dommages subis par un 
Croque-Mitaine sont diminu®s de deux crans : il faut 
donc des dommages graves pour lô®tourdir le temps 
dôun tour et mortels pour le mettre hors-jeu le temps 
dôune sc¯ne (avant son retour !). 
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Quand les Hudson finissent par entrer dans la 
chambre de James, côest pour y d®couvrir le corps 
du jeune gar­on, sans vie, couvert de graves 
br¾lures dont lôorigine reste inexpliqu®e. 
 

Pr®venus rapidement, le Town Marshal Wesson et 
le Dr Meyer ne pourront que constater le d®c¯s de 
James Hudson, sans en comprendre les causes. 
 

La nouvelle devrait vite parvenir aux persos. Sôils 
sont aux aguets de tout ®v®nement bizarre dans 
leur ville, les all®es et venues de Burt Wesson et 
du Docteur Meyer sont de nature ¨ les alerter.  
 
De m°me, il est possible que Bobby, le petit fr¯re 
de James, soit un de leurs camarades de classe et 
quôils le fr®quentent (m°me ®pisodiquement) : ils 
peuvent donc apprendre la nouvelle par le biais de 
cet enfant. Enfin, leurs parents peuvent °tre 
amen®s ¨ en discuter entre eux, sp®culant, comme 
bon nombre de personnes, sur la cause du d®c¯s 
de James Hudson. ê ce sujet, si le Docteur Meyer 
met les br¾lures du jeune homme sur le compte du 
choc de lôaccident ou dôune r®action tr¯s violente 
aux m®dicaments prescrits ¨ James, une rumeur 
va vite courir. Selon elle, James Hudson fumait 
dans son lit et a provoqu® lui-m°me lôincendie. 
Certains de ses amis assurent m°me quôil ®tait 
consommateur r®gulier de marijuana. Malgr® les 
d®n®gations de ses proches, la plupart des 
citoyens de Whitby se mettront dôaccord sur cette 
th¯se. Mais, pour les persos, il ne devrait faire 
aucun doute que le No Manôs Land est ¨ lôîuvreé 

 

ê Qui le Tour ? 
 

Lôenvoy®e du No Manôs Land est en marche et ne 
sôarr°tera que lorsque quelquôun mettra fin ¨ son 
existenceé Sa victime suivante sera Linda Harris, 
la petite amie de James Hudson et elle aussi 
bless®e dans lôaccident qui ouvre le sc®nario. Il est 
souhaitable que les persos envisagent rapidement 
cette hypoth¯se sôils veulent sauver la jeune fille et, 
accessoirement, comprendre un peu mieux ce qui 
se passe. Si, par contre, aucun des persos ne 
songe ¨ Linda comme pouvant °tre la victime 
suivante, la pauvre p®rira comme James. 

Avec un peu de jugeote (ou de Sixi¯me Sens), les 
persos vont probablement penser que Linda 
Harris, la petite amie de James Hudson et victime 
elle aussi du terrible accident, est en danger. Ils ne 
sont pas les seuls : la jeune fille, elle aussi, craint 
pour sa vie. Depuis lôaccident, elle ne cesse de 
faire de terribles cauchemars et la mort affreuse de 
James a achev® de la convaincre que quelque 
chose ®tait ¨ lôîuvre.  
 

Apr¯s plusieurs crises de nerfs de sa part, Linda a 
®t® emmen®e par ses parents chez le Docteur 
Meyer, le m®decin de Whitby. Ce dernier a attribu® 
lô®tat nerveux de la jeune fille au fort traumatisme 
quôelle a subi lors de lôaccident, accentu® par le 
d®c¯s brutal de James Hudson. 
 

Depuis, Linda est au repos chez elle et ne quitte 
pas sa chambre. Assomm®e par les anxiolytiques, 
elle somnole la plupart du temps. Il est possible de 
lui rendre visite, mais sa m¯re restera pr®sente. 
Mrs Harris est tr¯s inqui¯te pour sa fille et passe 
lôessentiel de son temps dans la chambre de celle-
ci. Il est n®anmoins envisageable que les persos 
(sôils ont us® de Baratin, par exemple) soient au 
chevet de Linda lorsque celle-ci va °tre attaqu®e ¨ 
son tour par Elizabeth Woodbury. 

 
Retour de Flamme 
 

Alors que la petite ville est encore sous le choc des 
morts multiples qui ont eu lieu parmi sa jeunesse, 
Linda Harris va donc voir appara´tre dans sa 
chambre la silhouette dôElizabeth Woodbury, 
d®cid®e ¨ accomplir de nouveau sa vengeance. 
 

Si les persos se trouvent dans la chambre de Linda 
au moment de lôapparition, ils vont °tre t®moins de 
la sc¯ne suivante, pour peu quôils r®ussissent un 
test de Sixi¯me Sens.  
 
Ceux qui ®chouent devront se fier ¨ ce que leur 
racontent leurs camarades, ou assister sans 
comprendre au supplice de Linda. Ceux qui 
r®ussissent ressentiront imm®diatement une 
hausse sensible de la temp®rature de la pi¯ce. En 
quelques minutes, ils auront lôimpression dô°tre ¨ 
proximit® dôun brasier : il fait au moins 50ÁC dans 
la chambre. Puis, la silhouette dôune femme, v°tue 
dôune robe grise et aux longs cheveux bruns lui 
descendant sur le visage, appara´t. Nul besoin de 
r®ussir un test de Sixi¯me Sens pour ressentir 
toute la haine ®manant de lôapparition, irradiant de 
chaleur. Lorsquôelle tend la main vers Linda, 
terrifi®e parce quôelle aussi la voit, des flammes 
jaillissent de nulle part et entourent la jeune fille. 
 

Si les persos sont pr®sents, Elizabeth semble les 
ignorer : lorsquôelle appara´t, elle nôa en t°te que sa 
victime d®sign®e et nul autre nôexiste pour elle. En 
plus de sauver les persos, pour cette fois, cela peut 
repr®senter leur chance de sauver Linda.  
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Cette derni¯re hurle de peur et de douleur, sous la 
morsure bien r®elle des flammes. Si les persos ne 
r®agissent pas, elle va mourir sous leurs yeux (et 
ceux de sa m¯re, paniqu®e). Il est possible 
dôarr°ter le supplice de Linda en combattant le feu. 
Envelopper la jeune fille dans une couverture ou 
lôarroser (si jamais les persos ont emmen® avec 
eux de lôeau en quantit® suffisante, voire un 
extincteur) est la bonne solution. Si les persos y 
songent et r®ussissent un jet de Rapidit®, Linda 
sera sauv®e et sôen tirera avec quelques br¾lures 
sans cons®quences. En cas dô®chec au jet de 
Rapidit® (ou si celui-ci nôest pas rattrap®), la jeune 
fille subira des br¾lures graves, mais survivra.  
 

Dans tous les cas, si les persos ont pu arr°ter les 
flammes, Elizabeth, surprise par cette intervention, 
dispara´tra aussi brusquement quôelle est apparue, 
apr¯s avoir jet® un regard empli de haine aux 
persos. Sôils ont sauv® Linda, ils ont gagn® une 
alli®e pr®cieuse, qui leur sera reconnaissante ¨ vie. 
 

Note au MJ : si vous souhaitez ajouter un peu de 

pathos ¨ votre mini-s®rie, Linda pourra, une fois le 
danger ®cart®, se jeter dans les bras dôun de ses 
sauveurs (celui avec la Popularit® la plus ®lev®e, si 
vous utilisez les r¯gles de High School Heroes). Voil¨ 
de quoi nourrir une plaisante intrigue secondaire et 
peut-°tre aussi compliquer un peu la vie des persos. 

  
Des persos ayant manqu® leur test de Sixi¯me 
Sens verront Linda Harris se d®battre et crier, alors 
que des br¾lures apparaissent sur son corps. Bien 
quôils ne puissent comprendre ce qui sôest pass®, 
ils peuvent agir comme sôils avaient assist® ¨ 
lôint®gralit® de la sc¯ne et lutter contre les flammes 
qui sôattaquent ¨ la jeune fille, avec les m°mes 
r¯gles et les m°mes cons®quences. 

 

La Rescap®e T®moigne 
 
Une fois sauv®e et rassur®e, Linda deviendra une 
ind®fectible alli®e des persos, elle qui, voici encore 
peu de temps, les consid®rait comme des 
ç gamins bizarres è. Interrog®e sur lôattaque dont 
elle a ®t® victime, elle pourra raconter quôen plus 
des flammes, elle a cru percevoir des visages 
derri¯re le rideau de feu o½ elle ®tait enferm®e : les 
gens quôelle a vus semblaient emplis de col¯re et 
de haine. M°me si lôid®e peut para´tre ridicule, 
Linda est persuad®e que ces personnes 
assistaient ¨ son supplice, tout en la maudissant. 
Mais, ce qui lôa le plus effray®e, côest la pr®sence, 
derri¯re cette assembl®e, dôun grand homme v°tu 
de noir, qui regardait Linda droit dans les yeux alors 
quôelle ®tait promise ¨ une mort atroce. 

 
ê ce point de lôhistoire, les persos devraient avoir 
compris ce quôest Elizabeth, ou tout au moins 
pourquoi elle est l¨. Il leur reste ¨ d®couvrir dôo½ 
elle vient et comment lôarr°ter. Mais, entre-temps, 
ils risquent dôavoir dôautres chats ¨ fouetter. 

Explications Difficiles 
 
Voil¨ nos persos dans une situation curieuse : ils 
ont sauv® Linda Harris dôune mort semblable ¨ 
celle de James Hudson, mais risquent dôavoir ¨ 
sôexpliquer quant ¨ leur pr®sence sur les lieux de 
lôattaque. Ils ont tout int®r°t ¨ ce que les autorit®s 
locales ne soient pas pr®venues trop t¹t : le Town 
Marshal Wesson, en adulte rationnel quôil est, 
aurait bien du mal ¨ croire leurs explications. De 
plus, si le bruit de leur pr®sence sur place se 
r®pand, de mauvaises langues ne tarderont pas ¨ 
faire courir le bruit que ces ç gamins bizarres è  
auraient bien ®t® capables de provoquer eux-
m°mes les br¾lures de Linda. Les persos vont 
donc se trouver dans une position d®licate et 
risquent dôavoir des comptes ¨ rendre, tant ¨ leurs 
parents (que faisaient-ils chez Linda au moment de 
ç lôincident è?) quôaux autorit®s locales. 
 
N®anmoins, ils ne sont pas seuls et, surtout, ne 
sont coupables dôaucune faute (enfin, nous 
lôesp®rons). Le soutien le plus solide quôils 
recevront viendra de Linda Harris, quôils ont 
sauv®e dôune mort atroce, ainsi que de sa m¯re, 
qui a pu assister ¨ leur acte h®roµque (sans 
comprendre ce qui se passait vraiment). Mais ces 
soucis ne sont rien, en regard du vrai danger qui 
menace maintenant les persos : Elizabeth les a 
choisis et ils seront ses prochaines victimes. Il est 
donc urgent pour eux de comprendre ce qui se 
passe et, surtout, dôagir pour que cela cesse. 

 
Face au No Manôs Land 
 

ê ce stade des choses, les persos auront tr¯s 
certainement compris quôune puissance mal®fique 
est ¨ lôîuvre et quôelle les a pris pour cibles. On 
peut esp®rer quôils aient r®ussi ¨ mettre en place 
toutes les pi¯ces du puzzle dont ils font maintenant 
partie : leurs regards doivent se diriger vers le lieu 
maudit, pr¯s du vieux ch°ne, ¨ la sortie de Whitby. 
 

Sans doute pour la premi¯re fois de leur vie (bien 
quôils aient d®j¨ maintes fois affront® cet ennemi), 
voici les persos directement aux prises avec le No 
Manôs Land. Leur adversaire, dont ils ont 
contrecarr® les plans lors du sc®nario Cruel 
Summer, leur envoie maintenant un adversaire en 
la personne dôElizabeth : leur vie est en danger, 
comme ils ont pu sôen rendre compte. 
 

ê force de recherches dans les archives de Whitby 
et de confrontations (directes ou non, sôils sont 
t®moins ou victimes de ses attaques) avec 
Elizabeth, les persos devraient avoir associ® le 
p®ril qui les menace et le lieu maudit.  
 

T¹t ou tard, ils retourneront, en tout logique, pr¯s 
du vieux ch°ne, l¨ o½ p®rirent d®j¨ tant dô°tres 
humains, ¨ commencer par Elizabeth, il y a de cela 
plus dôun si¯cle. 
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Maintenant que le No Manôs Land a lanc® ses 
attaques contre les persos (ainsi que Linda et 
James), son influence se fait sentir plus fortement 
autour du vieux ch°ne. Lôombre de lôarbre semble 
plus dense et les persos pourraient jurer que ses 
branches sont plus tordues encore quôelles ne 
lô®taient lors de leurs pr®c®dentes visites. 
 
Note au MJ : si les joueurs le sollicitent, un test 
dôObservation pourra confirmer cette impression. Le 
ch°ne a l®g¯rement chang® dôapparence et semble 
plus mena­ant. Un test de Sixi¯me Sens pourra aussi 
confirmer la pr®sence toute proche dôune menace, 
dont lôintensit® ne cesse de grandir. 

 
Les persos doivent maintenant faire preuve de 
courage et aussi de patience. Ils sentent, ils savent 
que côest dôici que viennent les horreurs et quôelles 
surgissent dôun ailleurs quôils sentent tout proche.  
 
De fait, côest ¨ la nuit tomb®e que va sôouvrir la 
fronti¯re entre le No Manôs Land et leur monde 
rassurant. Comme une d®chirure dans la nuit, plus 
sombre que lôobscurit®, un passage va lentement 
se dessiner devant eux. Pour la premi¯re fois de 
leur vie (et côest sans doute la seule fois que cela 
leur arrivera), ils peuvent voir lôAutre C¹t®, la 
Dimension Noire, le No Manôs Land. 

 

Le Passage 
 
La d®chirure entre notre dimension et le No Manôs 
Land nôest pas accessible ¨ tous, loin sôen faut. Il 
faut une certaine capacit® ¨ percevoir cet ailleurs, 
un Sixi¯me Sens, dont, heureusement, les persos 
sont pourvus.  
 
De m°me, cette porte, si on peut la qualifier ainsi, 
nôest pas ouverte en permanence : elle ne r®pond 
cependant pas ¨ une logique ordinaire pour sôouvrir 
et laisser passer ceux qui oseraient p®n®trer dans 
le No Manôs Land (ou laisser sô®chapper ce qui sôy 
trouve). 
 
De lô®trange passage qui sôest dessin® dans le 
cr®puscule ®mane une malveillance que tout perso 
peut ressentir, sans n®cessairement r®ussir un jet 
de Sixi¯me Sens (on nôest pas un h®ros de Trucs 
Trop Bizarres sans quelque pr®disposition !).  
 
Le ç trou è dans la nuit semble ®mettre une sourde 
vibration, ¨ la fois fascinante et effrayante. Apr¯s 
quelques minutes, la silhouette fantomatique 
dôElizabeth, en qu°te dôune nouvelle victime, va 
sôen extirper et se diriger vers Whitby, sans voir les 
persos sôils sont pr®sents ¨ ce moment-lé̈ 
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Arr°ter le Massacre 
 
Il est envisageable que les persos, ayant d®j¨ eu 
affaire (directement ou non) ¨ Elizabeth, essaient 
de lôemp°cher de faire une nouvelle victime ce soir-
l¨. Cette d®cision serait tout ¨ leur honneur, mais 
peut leur faire perdre un temps pr®cieux : il est 
dôautres moyens dôagir. 
 
Elizabeth compte continuer son îuvre sinistre : 
apr¯s James et Linda, les persos sont son prochain 
objectif. Si ceux-ci ne sont pas chez eux (dans le 
cas o½ tout le groupe a assist® ¨ son entr®e dans 
leur monde, pr¯s de lôarbre maudit), elle sôen 
prendra ¨ quelquôun qui leur est proche : si un des 
persos a un fr¯re ou une sîur rest®(e) ¨ la maison 
pendant quôil est parti affronter le No Manôs Land, il 
ou elle sera sa prochaine victime. 
 
Il est possible dôemp°cher Elizabeth de tuer, de la 
m°me fa­on que lors de son attaque contre Linda 
Harris (voir le paragraphe Retour de Flamme). La 
Rapidit® et le sang-froid peuvent sauver une vie, 
cette nuit-l¨. 

 
Au Feu ! 
 
En pleine nuit, quelquôun, ¨ Whitby (et il se pourrait 
quôil sôagisse dôun des persos) va subir lôattaque de 
la Croque-Mitaine. Au d®but de la nuit suivante, 
Elizabeth va faire une nouvelle apparition, dans la 
chambre de sa victime. 
 
Sôil sôagit dôun des persos, elle aura jet® son d®volu 
sur celui qui lui para´t le plus dangereux, côest-̈-
dire celui avec la Rapidit® la plus ®lev®e.  
 
Si, par contre, les h®ros sont rest®s pr¯s du vieux 
ch°ne, cette sc¯ne nôa pas lieu dô°tre jou®e... et  il 
se pourrait bien quôelle nôait jamais lieu (voir 
Cliffhanger, ci-contre). 
 
La s®quence des ®v®nements est identique ¨ celle 
quôelle fut lors de lôattaque contre Linda : tout 
dôabord, la temp®rature dans la pi¯ce augmente 
fortement, puis appara´t la silhouette fantomatique 
dôElizabeth, qui pointe du doigt sa victime (le perso 
chez qui la sc¯ne se d®roule) avant de faire 
appara´tre les flammes.  

Pour ®chapper ¨ ces derni¯res, le perso (et ceux 
qui sôy risquent) doit (doivent) r®ussir un test de 
Rapidit® et utiliser un moyen de lutter contre le feu 
(par exemple, une couverture ®touffant les 
flammes ou lôaspersion dôeau). 
 
En cas dô®chec au test de Rapidit® (ou si celui-ci 
nôest pas rattrap® par la d®pense dôun point 
dôAventure), le perso subit des blessures graves, 
ce qui le mettrait hors-jeu pour le reste du 
sc®nario... mais Elizabeth, h®las, ne sôarr°tera pas 
l ̈: les flammes ne sô®teindront pas avant que sa 
victime ne p®risse. 
 
Lôattaque dôElizabeth est dôune brutalit® 
terrifiante ï et un ®chec en Rapidit® pourrait bien 
co¾ter la vie ¨ un des persos (sauf si, bien s¾r, 1 
point dôAventure vient lui sauver la mise).  
 
Le danger auquel sont confront®s nos jeunes h®ros 
est bien r®el : en contrecarrant une premi¯re fois le 
No Manôs Land, ils se sont fait un ennemi 
redoutable et sans piti®. 

 
Cliffhanger 
 
Franchir le passage ouvert au pied du vieil arbre 
est lôacte le plus courageux quôaient sans doute eu 
¨ faire les persos, et sans doute le plus fou. Ils ne 
le savent pas encore, mais ce passage aboutit non 
loin de Whitby, ou plus exactement de ce qui sera 
un jour Whitby. En passant ¨ travers lô®trange porte 
qui se dresse devant eux, les persos vont, les uns 
apr¯s les autres, perdre connaissance : dans un 
®trange tourbillon qui bouscule tous leurs sens, ils 
vont se sentir tomber tandis que la nuit les envahit. 
Alors que leur conscience sôengourdit, ils 
pourraient croire quôils sont pass®s de vie ¨ tr®pas 
en traversant lô®trange passage. N®anmoins, ils 
savent quôil nôen est rien. 
 
Mais o½ sont-ils ?  ê moins que la bonne question 
ne soité quand ? 
 
En franchissant ce seuil, les persos sont arriv®s en 
1837, l¨ o½ tout a commenc®é  
 
La suite et la fin de notre trilogie Ghost Town dans 
Time After Time, page suivante ! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

43 

TIME AFTER TIME 
 

If you're lost you can look and you will find me 
Time after time 

If you fall I will catch you I'll be waiting 
Time after time 

 

Cindy Lauper ï Time After Time 

 
Ce sc®nario cl¹ture la mini-s®rie commenc®e avec Cruel Summer ; il est la suite directe de Ashes to 
Ashes, qui finissait sur un cliffhanger. Il se pr®sente sous la forme dôune cha´ne dô®v®nements que les 
persos devront tenter de modifier ou dôenrayer, co¾te que co¾teé avec des cons®quences 
potentiellement ®normes sur la r®alit®-m°me de Whitby. 

 
Gare ¨ lôAtterrissage ! 
 
Souvenez-vous. ê la fin de Ashes to Ashes, 
les persos ont bascul® ¨ travers un passage 
entre deux dimensions ou deux ®poques... ou 
les deux. Lô®trange d®chirure entre la 
Dimension Noire et la R®alit® a provoqu® un 
voyage instantan®, qui les laisse le souffle 
coup®, la t°te qui tourne. Apr¯s quelques 
instants dôh®b®tude, ils finissent par reprendre 
leurs esprits... pour se poser quelques 
questions. On les comprend. 

 
O½ Sont-Ils ? 
 
Sous les frondaisons dôune for°t principalement 
faite de r®sineux, o½ la lumi¯re du soleil peine ¨ 
percer, les persos sont ¨ genoux sur le sol 
couvert dô®pines tomb®es. Autour dôeux, il nôy a 
que des arbres. Le chuintement dôun ruisseau 
se fait entendre non loin et le sol marque un 
l®ger d®nivel®. Côest probablement la fin de 
lô®t®, car il y a peu de feuilles mortes au sol et il 
r¯gne dans lôair une agr®able douceur.  
 
Non loin se trouve un ch°ne imposant, qui 
ressemble vaguement au vieil arbre tortueux 
pr¯s duquel ils ont franchi la ç porte è. 
 

Qui Sont-Ils ? 
 
Tr¯s vite, les persos vont se rendre compte 
quôils nôont pas fait ç physiquement è lô®trange 
voyage qui les amen®s l¨. Sôils se regardent les 
uns les autres, ils vont °tre grandement surpris 
en d®couvrant dôautres visages que ceux de 
leurs compagnons dôaventure. Leurs v°tements 
sont ®galement fort diff®rents et nôont rien en 
commun avec ce quôils portaient juste avant de 
franchir le passage. Ceux qui r®ussiraient un jet 
de Trucs dôIntello pourront affirmer quôils sont 
v°tus comme au si¯cle pass®. 
 

 
 
Non loin dôeux, au sol, des cannes ¨ p°che 
visiblement artisanales ainsi quôun panier 
dôosier (tout aussi artisanal) contenant autant 
de truites que de persos, doivent leur permettre 
de d®duire quôils revenaient dôune s®ance de 
p°che. Mais qui sont, au juste, ces ç ils è ?  
 
Nos h®ros ne le savent pas encore, mais ils 
sont entr®s dans la peau des enfants Smith, 
partis p°cher cet apr¯s-midi-l¨ et sur le chemin 
du retour quand un ®clair aveuglant changea 
leur destin. 
 
Quand Sont-Ils ? 
 
Voil¨ sans doute LA question. Les persos sont 
arriv®s non loin de ce qui sera Whitby, plus tard, 
en 1837. Ils nôen savent rien pour lôinstant, mais 
ne vont pas tarder ¨ comprendre ce qui les 
amen®s l¨ et, surtout, ce qui est en train de se 
produire dans leur pass®.   
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Les persos peuvent mettre un certain temps ¨ 
chercher des indices sur quôils font l¨.  
 
N®anmoins, le jour baissant, ils ne devraient 
gu¯re tarder ¨ entendre des cris venant de 
lôor®e du bois. Ces appels, lanc®s par leur 
m¯re, peuvent °tre lôoccasion de leur apprendre 
leurs nouveaux pr®noms, ainsi que de d®couvrir 
quôils sont attendus pour d´ner (faute de quoi 
elle ç leur frottera les oreilles ! è) 

 

Letôs Do the Timewarp 
 
En ®tant propuls®s dans le pass®, les 
persos se sont retrouv®s dans la peau de 
jeunes gens de 1837. Ils ne sont plus ceux 
quôils ®taient. Leur physique, leur caract¯re 
mais aussi leurs capacit®s ne sont plus les 
m°mes, m°me sôils savent toujours qui ils 
sont ï ou qui ils sont cens®s °treé 
 
Le MJ doit donc, ¨ cet instant, donner ¨ 
chaque joueur une nouvelle feuille de 
perso, correspondant ¨ celui des enfants 
Smith quôil va incarner, avec de nouveaux 
scores de capacit®s et un capital tout neuf 
de points dôAventure (voir p 45). Quôils se 
rassurent, cependant : leurs persos nôont 
pas disparu. Ils devraient, si tout va bien, les 
retrouver ¨ la fin de ce sc®nario.  
 
Du point de vue des persos, lô®trange 
ph®nom¯ne prend presque la forme dôun 
d®doublement de personnalit®, puisquôils 
poss¯dent ¨ la fois leurs propres souvenirs 
et certains souvenirs des enfants Smith. 
Ils se rappellent tr¯s bien ce quôils ont v®cu 
¨ leur ®poqueé mais ils r®aliseront aussi 
tr¯s vite quôils poss¯dent ®galement des 
souvenirs qui ne sont pas les leurs, mais 
bien ceux des enfants Smith de 1837 !    
 
Dôentr®e de jeu, les persos devront 
ressentir cet ®trange d®doublement. 
Intuitivement, ils comprendront que plus ils 
passeront de temps dans le pass®, plus leur 
personnalit® premi¯re ira en sôeffa­ant ; peu 
¨ peu, ils risquent de devenir les enfants 
Smith pour toujours, un peu comme si le 
continuum les ç rectifiait è peu ¨ peu.  
 
En termes de jeu, le MJ pourra consid®rer 
que ce danger ne commence ¨ appara´tre 
quô̈ partir du moment o½ un perso a ®puis® 
tous ses points dôAventure. Sôil est alors mis 
hors-jeu pour le reste du sc®nario en cours 
(et non pour une simple sc¯ne), les brumes 
de lôOubli se refermeront sur luié 

Le Grand D®phasage 
 
Se guidant ¨ partir des appels de leur ç m¯re è 
ou se fiant simplement ¨ leur intuition, les 
persos devraient rapidement sortir du bois et 
d®couvrir, dans une clairi¯re, un paysage ¨ la 
fois surprenant et familier. Une rivi¯re coule non 
loin, et pr¯s dôelle une douzaine de maisons de 
bois forment un village. La plupart des maisons 
sont entour®es dôun enclos o½ paissent une 
vache ou deux. Des chiens aboient ­¨ et l¨, des 
gens (v°tus de v°tements de toile grossi¯re, 
sans rien de commun avec ce quôils 
connaissent) vaquent ¨ leurs occupations.  
 
Dans le soleil couchant, les persos pourraient 
jurer quôils d®barquent dans le d®cor dôune 
reconstitution historique. Ceux dôentre eux qui 
ont ®t® assidus lors des cours dôhistoire (et qui, 
en termes de jeu, r®ussissent un test de Trucs 
dôIntello) pourront affirmer que tout ceci 
ressemble sacr®ment ¨ ce quô®tait un village 
am®ricain au d®but du XIXe si¯cleé 
 
Le paysage est ¨ la fois surprenant, parce quôil 
nôa rien de commun avec ce que connaissent 
les persos, et ®tonnamment familier : le coude 
que marque la rivi¯re, par exemple, ressemble 
trait pour trait ¨ celui que suit la Wabash ¨ 
lôentr®e de ç leur è Whitby.  
 
De m°me, cet arbre, qui semble marquer 
lôentr®e du hameau, nôest pas sans leur 
rappeler le vieux ch°ne pr¯s duquel ils ont 
chang® de dimension. Certes, ses branches 
sont moins tortueuses et son tronc est moins 
®pais, mais sa forme est proche de celle de 
lôarbre aupr¯s duquel tant de malheurs sont 
arriv®s.   
 
Non loin de cet arbre, dans une clairi¯re o½ 
chante un ruisseau, les persos peuvent 
apercevoir (sôils en prennent le temps) une 
cabane. Côest l¨ que r®side Elizabeth 
Woodbury (voir Whitby 1837 : Whoôs Who). 
 
Note au MJ : laissez le doute planer sur ces 
impressions de ç d®j¨ vu è que peuvent ressentir 
les persos. Sôils souhaitent utiliser leur Sixi¯me 
Sens et r®ussissent leur test, ils seront intimement 
persuad®s que le d®cor qui les entoure reprend 
effectivement des ®l®ments de ç leur è Whitby. 
 
Les persos nôauront cependant gu¯re le temps 
de chercher dans les environs des rep¯res 
rassurants. ê lôentr®e de la maison la plus 
proche de la for°t, une femme dôune 
cinquantaine dôann®es, les mains sur les 
hanches, les appelle sans m®nagement.  
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Les Enfants Smith  
 
Si votre groupe comporte plus de quatre persos, nôh®sitez pas ¨ cr®er de nouveaux membres de la 
grande fratrie des Smith. A priori, chaque perso se retrouvera dans le corps dôun enfant Smith de 
m°me sexe. La description ci-dessous inclut trois gar­ons et une fille : nôh®sitez pas ¨ modifier cette 
r®partition et les pr®noms en cas de besoin. 
 
Charles et Helen Smith ont autant dôenfants quôil y a de persos. Tous sont de braves enfants qui 
aident volontiers leur p¯re ¨ la forge o½ il îuvre et leur m¯re ¨ la tenue du foyer. 
 

 
Charles Junior, lôa´n®, a quinze ans et a souvent du mal ¨ incarner la figure de guide que lôon 

attend de lui. Son forgeron de p¯re souhaite le voir reprendre lôactivit® familiale, mais Charles nôa 
aucune affinit® avec le feu et le m®tal. Ce quôil aime, ce sont les livres, peu nombreux dans le village : 
il a d®j¨ d®vor® plusieurs fois ceux que le R®v®rend lui a laiss® lire et nôaspire quô̈ devenir savant. 
 

Casse-Cou : Acrobatie 2, Bagarre 3, Cheval 2, Rapidit® 3 
 

Curieux : Investigation 5, Lumi¯res 5, Observation 4, Sixi¯me Sens 2  
 

D®brouillard : Baratin 1, Dext®rit® 3, Discr®tion 3, Savoir-Faire 4 
 

Points dôAventure : 6 
 

 
Peter, le cadet, ©g® de quatorze ans, a d®j¨ d®pass® de quelques centim¯tres son fr¯re a´n®. Côest 

sans doute lui qui reprendra la forge paternelle. En dehors de cette activit®, il appr®cie tout 
particuli¯rement de parcourir les bois alentour. 
 

Casse-Cou : Acrobatie 5, Bagarre 4, Cheval 2, Rapidit® 5 
 

Curieux : Investigation 3, Lumi¯res 1, Observation 3, Sixi¯me Sens 2  
 

D®brouillard : Baratin 2, Dext®rit® 3, Discr®tion 4, Savoir-Faire 3 
 

Points dôAventure : 6 
 

 
Emily, leur sîur, est un vrai gar­on manqu®. ê treize ans, Emily sôest d®j¨ forg® une r®putation 

de meneuse de bande, tant elle a autorit® sur sa fratrie. Elle a d®j¨ ç corrig® è plus dôune fois 
dôautres enfants de son ©ge qui avaient eu le malheur de sôen prendre ¨ elle ou ¨ son petit fr¯re. 
 

Casse-Cou : Acrobatie 5, Bagarre 4, Cheval 2, Rapidit® 4 
 

Curieux : Investigation 3, Lumi¯res 2, Observation 3, Sixi¯me Sens 2  
 

D®brouillard : Baratin 3, Dext®rit® 3, Discr®tion 5, Savoir-Faire 1 
 

Points dôAventure : 6 
 

 
Samuel, douze ans, est le ç petit dernier è, celui que les autres cherchent toujours ¨ prot®ger. 

Redoutablement d®brouillard, Samuel nôa cependant nul besoin de lôassistance de ses grands fr¯res 
et sîur. Malin et particuli¯rement dou® de ses mains, il nôa pas non plus la langue dans sa poche 
et ses saillies lui ont valu plus dôun ennemi parmi les autres enfants du village. 
 

Casse-Cou : Acrobatie 3, Bagarre 2, Cheval 1, Rapidit® 3 
 

Curieux : Investigation 2, Lumi¯res 2, Observation 3, Sixi¯me Sens 3 
 

D®brouillard : Baratin 4, Dext®rit® 5, Discr®tion 5, Savoir-Faire 4 
 

Points dôAventure : 6 
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Choses Fort Etranges  
 

(Alias Trucs Trop Bizarres 1830) 
 

 
 
Les capacit®s habituelles de TTB peuvent °tre 
transpos®es telles quelles dans ce contexte 
historique alternatif, ¨ trois importantes 
diff®rences pr¯s. Dans chaque cat®gorie de 
capacit®s (Casse-Cou, D®brouillard et 
Curieux), une des capacit®s habituelles est 
remplac®e par une version ç r®tro è, adapt®e 

au XIXe si¯cle et ¨ son univers. 
 
Cheval : Cette capacit® remplace V®lo dans 
le domaine Casse-Cou. Elle permet de diriger 
une monture mais aussi un attelage dans des 
circonstances difficiles ou risqu®es. 
 
Savoir-faire : Cette capacit® remplace 

Syst¯me D dans le domaine D®brouillard. Elle 
permet de jouer les bricoleurs avec les 
moyens du bord mais exclut ®videmment la 
m®canique et lô®lectricit® ! 
 
Lumi¯res : Cette capacit® remplace Trucs 
dôIntello dans le domaine Curieux. Elle 
englobe lôinstruction et la culture g®n®rale 
mais aussi la curiosit® pour le monde 
ext®rieur, la science, les nouvelles chosesé 

 
Visiblement, ils sont attendus depuis un certain 
temps, car ils sont ç encore ¨ tra´ner dans les 
bois quand on vous attend pour le souper... Et 
nôoubliez pas dôaller vous laver les mains avant 
de vous mettre ¨ table ! è.  
 
La maison qui semble les attendre est des plus 
rustiques, bien que solide.  Faite de bois et de 
terre, elle comporte une pi¯ce principale et deux 
chambres (une pour les parents, une pour les 
enfants) et para´tra sans doute bien fruste aux 
persos habitu®s au confort du vingti¯me si¯cle. 
Une ®curie et un appentis y sont adoss®s, 
abritant des outils et une petite forge. 

Un Autre Monde 
 
Helen Smith, la femme qui les h¯le ainsi, pense 
avoir affaire ¨ ses enfants. Cette brave femme 
est loin de savoir ce qui se passe vraiment. Elle 
veut simplement que toute la famille se 
retrouve, comme chaque soir, autour de la 
table, une fois la journ®e de travail termin®e. 
 
Les persos doivent redoubler de prudence : 
ceux quôils ç habitent è nôont ni la m°me 
personnalit® ni la m°me ®ducation quôeux. ê 
cette ®poque, les rapports entre enfants et 
adultes sont tr¯s diff®rents ï et une attitude 
jug®e tout ¨ fait ç typique è dôun gosse des 
ann®es 1980 pourrait ais®ment °tre jug®e 
totalement inadmissible et incompr®hensible 
dans les ann®es 1830 ! 
 
Sôils peuvent °tre tent®s dôinterroger leurs 
nouveaux ç parents è afin dôen apprendre plus 
sur o½ et quand ils sont, ils devront redoubler de 
prudence. Les questions ®tranges ®veilleront la 
curiosit® de Charles et Helen Smith.  
 
Si ces braves gens ne peuvent concevoir ce qui 
est v®ritablement arriv® ¨ leurs enfants, ils 
peuvent sôinterroger si le comportement de 
ceux-ci change. Les persos devront donc 
marcher sur des îufs afin de ne pas °tre 
surveill®s de trop pr¯sé et de pouvoir ainsi 
disposer de la libert® dôaction n®cessaire ¨ la 
r®solution de leur situation ! 
 
Les parents Smith sont de braves gens, qui 
vivent simplement. Ils sont venus ici il y a 
quelques ann®es. Tous leurs enfants sont n®s 
ici et ils les aiment plus que tout au monde. Ils 
aspirent pour eux ¨ la vie paisible, mais rude, 
qui est la leur, rien de plus, rien de moins. 
Cependant, les valeurs qui sont les leurs sont 
celles dôune autre ®poque : Charles Smith 
nôh®site pas, lorsque côest n®cessaire, ¨ 
ç corriger è rudement un de ses gar­ons qui lui 
manquerait de respect ou ne sôacquitterait pas 
de ses t©ches. Sa femme partage ces 
ç valeurs è et nôh®site pas ¨ sermonner sa 
prog®niture chaque fois que n®cessaire. 

 
Un D´ner en Famille 
 
Au coucher du soleil (auquel les persos venus 
du XXe si¯cle seraient bien en peine dôassocier 
une heure), la famille Smith se r®unit pour le 
repas du soir. L¨, les persos vont subir un 
v®ritable ç choc de culture è : la famille Smith 
nôa rien ¨ voir avec ce qui leur tient lieu de cadre 
familial dans ç leur è Whitby. 
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Ainsi, les Smith font lôaction de gr©ces avant le 
repas (le p¯re peut dôailleurs demander ¨ lôun 
des persos de sôen charger), on ne parle pas 
sans en avoir lôautorisation et le menu peut 
para´tre  d®concertant (des pommes de terre, 
du pain, de lôeau, par exemple). 
 
Ce repas ç en famille è est le moment 
ç bizarre è (mais pas dangereux) du sc®nario. 
Quelques informations peuvent °tre glan®es 
pendant le repas (chiche, car les r®coltes sont 
maigres ¨ Whitby) : 
 
- Apr¯s-demain, tout le monde ira ¨ lôoffice. 
Selon Charles Smith (le ç p¯re è des persos), 
nul ne peut °tre dispens®. Les temps sont 
difficiles, pour Whitby et tous doivent ®couter 
les paroles du R®v®rend Winthrop, car ce sont 
ç les mots du Cr®ateur, et quôils nous aideront 
dans les ®preuves que notre communaut® 
traverse è. Charles Smith fait allusion ¨ 
lô®pid®mie de typhus qui sôest abattue sur le 
village. Les enfants Smith sont ®videmment au 
fait de cette maladie et, si les persos posent des 
questions ¨ ce sujet ¨ leurs ç parents è, ces 
derniers se montreront surpris. 
 
- On dit que Mrs Ringer ne passera pas la nuit : 
sa fi¯vre sôest aggrav®e. Il sôagit de la huiti¯me 
victime en quelques semaines. 
 
Enfin, Charles Smith confie ¨ ses enfants 
quelques t©ches dont ils devront sôacquitter le 
lendemain : 
 
- Charles et Peter doivent remettre en ®tat la 
cl¹ture qui entoure le terrain attenant ¨ la 
maison familiale. Ils ont, au bas mot, quatre ou 
cinq heures de travail 
 
- Emily doit aider sa m¯re lors de sa lessive 
hebdomadaire. Elle lôassistera donc en portant 
avec elle de grands paniers de linge jusquô̈ la 
rivi¯re 
 
- Samuel ira chercher du petit bois, en for°t. 
Lôappentis qui jouxte la maison familiale est 
pratiquement vide et le bois est absolument 
indispensable pour la forge. 
 
ê la nuit tomb®e, les persos nôen sauront pas 
plus sur lôendroit o½ ils se trouvent, ¨ moins de 
vouloir partir en exploration.  
 
Mais la s®v®rit® apparente de leur ç p¯re è, 
ainsi que les bruits environnants (un coyote qui 
hurle ¨ la lune, les bruits de la for°t) devraient 
suffire ¨ convaincre les persos de rejoindre la 
chambre quôils partagent. 
 

Pass®e la surprise, les persos ne devraient pas 
tarder ¨ vouloir retourner dans ç leur è Whitby, 
certainement peu enthousiastes ¨ lôid®e de 
rester en 1837 dans la vie et les corps des 
enfants Smith !   
 
M°me si lôaventure a un petit c¹t® Tom Sawyer 
rencontre Retour Vers le Futur (1985), il est 
®vident que leur cadre de vie, leurs proches, 
leur ®poque vont vite leur manquer ! Ils 
souhaiteront donc tout mettre en îuvre pour 
pouvoir repartir de l¨ ï ce qui, en toute logique, 
implique dôabord de comprendre le pourquoi de 
leur d®placement temporel, qui ob®it 
manifestement ¨ une bonne raisoné 

 
Une Journ®e Autrefois 
 
La deuxi¯me journ®e est lôoccasion pour les 
persos de d®couvrir le d®cor qui les entoure. Ce 
qui sera un jour Whitby nôa rien en commun 
avec ce quôils connaissent.  
 
Le petit village ne comporte quôune vingtaine 
dôhabitations, toutes de bois et de terre, situ®es 
sur un chemin de terre qui traverse la for°t. La 
rivi¯re Wabash nôest pas encore travers®e par 
un pont et il faut utiliser le ç bac è (côest le nom 
ronflant quôon donne au radeau de bois utilis® 
pour passer dôun c¹t® ¨ lôautre) pour la franchir. 
 
En se promenant dans le village, les persos 
pourront faire connaissance avec certains de 
leurs concitoyens, et apprendre quelques 
informations plus ou moins int®ressantes (côest-
-̈dire pouvant leur permettre de r®soudre la 
situation dans laquelle ils se trouvent).  
 
Ils ne doivent cependant pas oublier que ç leur 
p¯re è compte sur eux pour plusieurs t©ches et 
quôils risquent quelques coups de b©ton sôils ne 
les remplissent pas. Avec un peu dôastuce, ils 
peuvent n®anmoins trouver le temps dôobtenir 
quelques informations sur ç leur è ville (ou 
plut¹t ce qui deviendra leur ville) et ses 
habitants. Ces derniers vaquent en g®n®ral ¨ 
leurs occupations habituelles et, pour les 
rencontrer, il suffit souvent de se rendre l¨ o½ 
elles les m¯nent. Bien entendu, la ç petite 
enqu°te è des persos doit se faire avec 
prudence : inutile dôattirer lôattention sur eux, 
surtout sôils veulent revenir ¨ leur ®poque. Si 
vous utilisez la r¯gle optionnelle sur les 
avantages et les d®savantages d®taill®e dans 
ce num®ro (p 56), vous pourrez consid®rer que 
toute utilisation de la capacit® Investigation 
sôeffectue, dans ce Whitby pass® et inconnu, 
avec un d®savantage. 
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Portrait du r®v®rend Winthrop. 

 
Whitby, 1837 : Whoôs Who 
 
Le R®v®rend Winthrop  
 
Winthrop est lôhomme le plus influent du village. 
Arriv® l¨ peu apr¯s les fondateurs de ce qui 
deviendra le Whitby que connaissent les 
persos, John Winthrop a t¹t fait de s®duire et de 
convaincre les villageois. Ces braves gens sont 
un public r°v® pour ce beau parleur aux yeux 
clairs et aux cheveux de jais, orateur hors pair 
et, surtout, tr¯s perm®able ¨ lô®nergie du No 
Manôs Land. Pr®sente depuis toujours dans la 
r®gion, la Dimension Noire a trouv® en John 
Winthrop un r®ceptacle parfait.  
 
Se nourrissant sans le savoir de lô®nergie qui 
®mane du No Manôs Land, le R®v®rend nourrit 
celle-ci de sa pr®tendue foi, d®sormais 
corrompue. Faisant partie des rares villageois 
lettr®s, Winthrop ®blouit lôassistance par sa 
connaissance des £critures, quôil interpr¯te ¨ 
son gr®. Son influence sur ses concitoyens est 
immense et les persos ne tarderont pas ¨ sôen 
rendre compte. 
 
Mais John Winthrop nôen est pas moins homme. 
Nul ne le sait, mais il est en proie ¨ un terrible 
tourment du cîur. LorsquôElizabeth Woodbury 
est venue sôinstaller non loin de Whitby, quelque 
chose dôinattendu sôest produit chez lui.  
 
Malgr® les convictions quôil affiche et la rigueur 
quôil pr¹ne dans chacun de ses sermons, John 
Winthrop est tomb® ®perdument amoureux de 
cette femme libre, qui est loin de partager ses 
sentiments. 
 

£conduit par la belle, John Winthrop sôest laiss® 
envahir par une rage quôil ne se connaissait 
pas. Dans la folie qui le ronge, il a construit un 
raisonnement effrayant. Si Elizabeth ne peut 
°tre sienne, côest quôelle refuse le Seigneur, 
dont il est le messager. Ce ne peut °tre quôune 
servante du Malin et côest probablement dôelle 
que viennent tous les malheurs de Whitby. 
 
John Winthrop passe ses journ®es dans lô®glise 
du village. Il sôagit dôun b©timent qui d®passe 
tous les autres en taille et auquel est adoss® 
son logement personnel. 

 
Elizabeth Woodbury  
 
Arriv®e r®cemment parmi la population de 
Whitby, Elizabeth Woodbury vit seule dans une 
modeste cabane ¨ flanc de colline, en bordure 
de for°t. Nul ne sait dôo½ vient cette femme ¨ la 
beaut® farouche, qui conna´t bien des choses 
sur la nature, les plantes et les animaux.  
 
Il lui est arriv® ¨ maintes reprises de prodiguer 
des soins ¨ ses concitoyens gr©ce ¨ sa 
connaissance des herbes et des corps. Elle fait 
partie des rares citoyens de Whitby qui ne 
craignent pas le R®v®rend Winthrop et nôadhr̄e 
pas ¨ la ferveur que d®clenchent ses pr°ches. 
Cependant, par prudence, elle assiste chaque 
fois que n®cessaire aux messes quôil donne. 
 
Quelques jours plus t¹t, elle a ®conduit 
Winthrop lorsquôil lui a d®clar® sa flamme et, 
depuis, t©che de lô®viter. Le R®v®rend lui fait 
peur : elle sent en lui ç quelque chose è de 
dangereux, sans pouvoir identifier ce dont il 
sôagit (elle poss¯de, elle aussi, sans le savoir, 
un Sixi¯me Sens au-dessus de la moyenne). 
 
Elizabeth ®vite de se rendre dans le village, afin 
de ne pas y croiser Winthrop, mais elle sait que 
sa situation est d®licate. Son mode de vie lôisole 
des autres habitants de Whitby. Afin de nô°tre 
pas plus suspecte quôelle ne lôest d®j¨, elle 
choisira de se rendre ¨ lôoffice du deuxi¯me jour 
apr¯s lôarriv®e des persos. 

 
Adam Newton  
 
Il sôagit du patron du General Store et du 
premier commer­ant de Whitby. Beaucoup le 
consid¯rent de facto comme le chef de la 
communaut®. Se rendant r®guli¯rement ¨ 
Indianapolis, il en revient chaque fois avec, 
dans sa charrette, les ustensiles et denr®es qui 
permettent au village de se d®velopper. Côest 
lôun des personnages les plus influents de 
Whitby, et probablement le plus fortun®.  
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Adam et Eleanor Newton 

 
Il est totalement sous lôemprise du R®v®rend 
(lui-m°me sous celle du No Manôs Land) et 
nôh®sitera pas ¨ pousser ses concitoyens au 
pire (voir plus loin). Il a trois enfants : Adam, Jim 
et Susan, dans la m°me tranche dô©ge que les 
persos. Le rez-de-chauss®e de sa maison, la 
plus grande de Whitby, sert de ç magasin 
g®n®ral è. Ses enfants se chargent du bon 
fonctionnement du commerce, tandis que leur 
p¯re dirige les op®rations derri¯re son comptoir. 
 
Eleanor Newton  
 

Lô®pouse dôAdam partage son temps entre 
lô®glise et son domicile. Se consid®rant comme 
la Premi¯re Dame du village, elle r®unit 
r®guli¯rement dans lôarri¯re-boutique du 
magasin de son mari une petite ç cour è dôune 
dizaine de femmes de Whitby, pour îuvrer ¨ 
lô®l®vation spirituelle de la communaut®.  
 
Toutes suivent avec attention les sermons du 
R®v®rend, qui exerce une forte influence sur 
elles (ç Et en plus, il est bel homme... è se 
laissent parfois aller ¨ chuchoter certaines de 
ces bigotes).  
 
Entre les lectures de la Bible et lôorganisation 
des messes, ces fid¯les brebis se sont perdues 
en chemin : lôinfluence du R®v®rend (et, ¨ 
travers lui, du No Manôs Land) a perverti leurs 
louables intentions. Elles forment la ç garde 
rapproch®e è de Winthrop, si lôon peut dire. 

 
Henry Greenwood  
 
Greenwood est un des notables de Whitby : 
propri®taire dôune des plus grandes fermes du 
village (ce qui reste tr¯s relatif), ce riche 
quinquag®naire est ¨ la t°te dôune grande 
famille : ses fils, ses filles, ses gendres et ses 
brus travaillent pour lui.  

Malgr® des r®coltes catastrophiques lôan 
dernier (ses champs de bl® ont ®t® ravag®s par 
une maladie), il reste lôun des citoyens de 
Whitby les plus influents. Pour t°tu quôil soit, il 
est avant tout guid® par lôint®r°t de son clan et 
se m®fie du R®v®rend, avec lequel il pr®f¯re 
°tre prudent. 
 
Travailleur acharn®, comme tous ceux de sa 
famille, Greenwood passe le plus clair de son 
temps aux travaux agricoles : entre labourage, 
abattage dôarbres, ®pierrage, semis, ce nôest 
pas lôouvrage qui manque. Il veille cependant ¨ 
se rendre ¨ chaque office, suivi par les siens, 
afin de ne pas se mettre les plus croyants ¨ dos. 
 
Note au MJ : si vous le souhaitez, permettez-
vous un ou deux clins dôîil en direction du 
Whitby ç actuel è. Lôun des villageois peut, par 
exemple, se nommer Jeremy Baker : qui sait sôil 
ne sôagit pas dôun des aµeux de Mrs Baker, la 
Principale de la Middle School ? Et nôest-il pas 
®tonnant que celui qui poss¯de le plus grand 
terrain du village sôappelle Henry Greenwood, 
comme le quartier du m°me nom (voir ST nÁ1) ? 

 
Mauvais Jours ¨ Whitby 
 
La vie nôest pas facile pour les premiers 
habitants de ce qui sera un jour Whitby. Loin du 
confort moderne, les conditions dôhygi¯ne et de 
sant® de lô®poque ne laissent que peu de 
chances aux organismes un peu fragiles. Pour 
ne rien arranger, il reste dans la r®gion quantit® 
de dangers auxquels les villageois peuvent °tre 
confront®s : entre les bandits qui nôh®sitent pas 
¨ sôen prendre aux paysans, les Indiens qui 
nôacceptent pas lôincursion des hommes blancs 
sur leur territoire et les b°tes sauvages (les ours 
et les loups sont encore nombreux dans la 
r®gion), les risques sont multiples. 
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Et, pour corser le tout, depuis plusieurs 
semaines, le typhus sôest abattu sur le petit 
village. Personne nôa fait le lien, mais en 
achetant ¨ vil prix des draps et des couvertures 
de seconde main ¨ un n®gociant peu 
scrupuleux, Adam Newton a condamn® nombre 
de ses concitoyens : il ne pouvait imaginer que 
ces ®toffes ®taient contamin®esé 
 

Des poux v®hiculant le germe pathog¯ne se 
sont ainsi trouv®s diss®min®s parmi la 
population localeé Sept habitants ont d®j¨ p®ri 
de la maladie et plusieurs en souffrent 
actuellement.  
 
Les sympt¹mes sont ceux que les persos ont 
pu d®couvrir dans Ashes to Ashes : forte 
fi¯vre, ®ruptions cutan®es, abattement, etc. 
 

Parmi la population de Whitby, personne nôest 
suffisamment savant pour identifier la maladie, 
comprendre comment elle se r®pand et savoir 
comment lô®radiquer.  
 
Et, dans lô®ventualit® o½ les persos tenteraient 
de se faire entendre, on nôaccorderait aucun 
cr®dit aux enfants Smith. Dôailleurs, il nôexiste, ¨ 
lô®poque, aucun traitement efficace.  
 
Seule la pr®vention est envisageable : lôhygi¯ne 
de lô®poque contribue ¨ la propagation des 
poux, porteurs des germes du typhus. 
 

Lorsque le soir tombe sur Whitby, les persos 
devraient donc avoir compris que leur ville est 
dans une situation critique. Ils peuvent 
®galement avoir une bonne id®e des tensions 
qui y r¯gnent.  
 
Cependant, il y a fort ¨ parier quôils nôaient 
aucune id®e du drame, tout proche, qui va se 
jouer le lendemain. £puis®s par leur journ®e de 
labeur, sans doute perplexes face ¨ leur 
situation et inquiets sur leur retour ç ¨ la 
maison è, ils tomberont vite dans un sommeil 
sans r°ves (cela vaut finalement peut-°tre 
mieux pour leur sant® mentale). 

 
Note au MJ : si vous d®sirez d®couper ce 
troisi¯me sc®nario en plusieurs ®pisodes, ce 
moment peut °tre le bon moment pour marquer 
une pause. En revanche, contrairement ¨ ce qui 
se passe dans Ashes to Ashes ou ̈ Cruel 
Summer, pas question pour les persos de 
r®cup®rer des points dôAventure gr©ce ¨ un 
quelconque ç moment cool è !  Dans le Whitby 
de 1837, ce genre de trucs ne fait tout 
simplement pas partie de la r®alit®é 

 
 

Le Jour Fatidique 
 
Au matin du troisi¯me jour de leur pr®sence ¨ 
Whitby, les persos ont probablement une vue 
assez pr®cise de la situation de la ville. Sôils 
ignorent probablement ce qui sôest pass® entre 
le R®v®rend Winthrop et Elizabeth Woodbury, le 
sentiment dôun drame ¨ venir est tangible (et 
pourra °tre confirm® par un ®ventuel test de 
Sixi¯me Sens). 
 
Au matin, alors que ç leurs è parents les tirent 
du sommeil, les persos vont sans le savoir vivre 
leur derni¯re journ®e dans le pass®. Apr¯s avoir 
aval® le bouillon et le pain leur servant de petit 
d®jeuner, les enfants Smith se voient confier 
quelques t©ches par leur p¯re. 
 
- Charles et Peter doivent d®biter des b¾ches, 
destin®es ¨ assurer le chauffage de la maison 
et le fonctionnement de la forge. Pour cela, 
munis de cogn®es, les deux gar­ons vont 
devoir multiplier les allers-et-retours entre les 
bois et la maison. 
 
- Emily est cens®e accompagner sa m¯re chez 
Mr Ringer. Son ®pouse a succomb® hier dans 
la soir®e ̈  la maladie et Mrs Smith, en voisine 
et amie, compte veiller la d®funte. 

 
- Quant ¨ Samuel, il se voit confier la t©che de 
nettoyer lô®curie, afin de pouvoir y accueillir une 
mule, que Charles Smith compte bien acqu®rir. 
 
Bien entendu, les persos peuvent trouver des 
pr®textes pour ®chapper aux ç corv®es è quôon 
leur confie et continuer ¨ mener leur enqu°te, 
plut¹t que de perdre du temps. Il faudra, pour 
cela, faire preuve de d®brouillardise : côest le 
moins quôon puisse attendre de persos de Trucs 
Trop Bizarres, non ? 
 
Avant dôaller vaquer ¨ ses travaux de forge, 
Charles Smith rappellera ¨ ses enfants, avant 
quôils ne partent travailler, quôils doivent °tre de 
retour pour lôoffice, en fin de journ®e (ç et quôils 
soient pr®sentables ! è, ajoutera Helen). 
 
Les persos ont donc un peu de temps, sôils le 
souhaitent (et sôils r®ussissent ¨ ®chapper aux 
ç corv®es è quôon leur a confi®es). ê eux de 
mettre ces instants ¨ profit pour comprendre ce 
qui se passe, envisager ce qui va se passer... 
et (peut-°tre) changer le cours des choses. 
 
La journ®e ressemble fort ¨ la pr®c®dente. Sôils 
ont maintenant une vision tr¯s r®aliste de la vie 
¨ la campagne autrefois, les persos peuvent 
aussi sôinqui®ter : et sôils ®taient condamn®s ¨ 
rester en 1837 ?  
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Autour dôeux, la vie suit son cours ¨ Whitby. Le 
temps qui leur reste, une fois leurs corv®es 
effectu®es, peut °tre consacr® ¨ chercher 
quelques informations suppl®mentaires sur le 
village et ses habitants, ainsi que sur les 
relations qui existent entre eux.  
 
Quand le jour commence ¨ baisser, la famille 
Smith se r®unit pour se rendre ¨ lôoffice. La mine 
sombre de la m¯re (elle a pass® la journ®e ¨ 
veiller feue Mrs Ringer) et lôair s®v¯re du p¯re 
ne trompent personne : tous ressentent la 
m°me angoisse. Malheureusement, la plupart 
des citoyens de Whitby comptent sur le 
R®v®rend Winthrop pour les soulager du 
malheur qui les accableé 

 
Le Dernier Sermon 
 
Comme toujours en temps crise, les gens ont 
tendance ¨ se tourner vers celui qui crie le plus 
fort ou qui sait jouer sur leurs peurs. 
 
ê la fin du troisi¯me jour, la cloche de la petite 
chapelle r®sonnera dans la vall®e, appelant les 
villageois ¨ lôoffice. Tous sont venus, du plus 
jeune au plus ©g®. 
 
Alors que tous se serrent dans le petit b©timent 
de bois qui tient lieu dô®glise, les persos 
peuvent observer une sc¯ne curieuse. Un peu 
¨ lô®cart du b©timent, le R®v®rend, dont le 
visage est bl°me, regarde sôapprocher une 
femme, qui rejoint la foule des fid¯les, se faisant 
discr¯te. Difficile de savoir ce qui vient de se 
passer entre eux, mais il est clair que quelque 
chose oppose ces deux-l ̈! Si les persos ont 
pris le temps dôexplorer le village et ses 
alentours, ils peuvent avoir identifi® Elizabeth 
Woodbury, femme trop libre pour son ®poque. 
 
Par prudence et malgr® le trouble qui lôhabite 
elle aussi (et peut-°tre plus que le commun des 
mortels), celle-ci a finalement choisi dôassister ¨ 
lôoffice. Mal lui en prit, comme nous allons le 
voir. Dans son sermon, apr¯s une pri¯re et un 
recueillement collectifs (en m®moire de Mrs 
Ringer, dont les fun®railles seront c®l®br®es le 
lendemain), John Winthrop, particuli¯rement 
inspir®, d®noncera les p®ch®s de certains 
habitants du village. ê lô®couter, Dieu envoie ¨ 
Whitby le ch©timent que la petite ville m®rite, ou 
plut¹t celui attir® par la conduite de certaine 
personne de mauvaise vie. 
 
Voici le d®but de son sermon : 

 
Mes fr¯res, mes sîurs, les temps sont durs, 
pour notre village : un mal myst®rieux sôest 
abattu sur nous.  

Dans vos regards, je vois la peur et le doute. Le 
Cr®ateur, qui a rappel® ¨ lui plusieurs des 
n¹tres, aurait-il d®cid® dô®prouver la foi de notre 
communaut® ? Pourquoi, Lui, infiniment bon, 
aurait-il choisi de faire p®rir certaines de ses 
fid¯les brebis ? Pourquoi ? 
 

Mes fr¯res, mes sîurs, en v®rit®, je vous le dis, 
si le Cr®ateur a choisi, dans sa puissance 
infinie, dôabattre sur nous sa col¯re, côest parce 
que nous m®ritons ce ch©timent. Nous sommes 
punis pour les p®ch®s de certains de ceux qui 
vivent parmi nous. 
 

Mes fr¯res, mes sîurs, jôai eu une vision, alors 
que je passais la nuit en pri¯re, pour le salut de 
notre communaut®. Ce mal qui nous ronge et 
qui a d®j¨ fauch® tant des enfants de Whitby, ce 
mal nous est envoy® parce que certains 
refusent de suivre la parole sacr®e, certains 
quôon ne voit que rarement ¨ lôoffice, certains 
qui, ¨ lôabri des regards, sôadonnent ¨ des 
pratiques inf©mes. 
 
ê ce moment du sermon les regards de 
lôassistance se tournent vers le fond de lô®glise, 
o½ se trouve Elizabeth. Bl°me, cette derni¯re 
tente de garder bonne figure, mais ses yeux 
brillants trahissent son ®motion. Elle comprend 
que le R®v®rend se venge dôelle, de bien cruelle 
fa­on. De son c¹t®, Winthrop jubile, en 
essayant de nôen rien laisser para´tre : son 
autorit® sur ses ouailles sôen trouve encore 
renforc®eé 

 
Mes fr¯res, mes sîurs, le Cr®ateur, dans son 
infinie bont®, est comme un p¯re aimant. Ses 
bras sont ouverts ¨ celles et ceux qui viennent 
vers lui, demandant pardon.  
 
Mais, ¨ celles et ceux qui d®fient son autorit®... 
 
Alors que toutes et tous fixent maintenant le 
R®v®rend en pleine exaltation, Elizabeth se 
glisse au dehors et prend la fuite.  
 
Côest le moment que Winthrop choisit pour 
lancer la chasse ! 
 
é ̈  ceux-l¨, il nôest nul refuge. ê ceux-l¨, nôest 
faite nulle mis®ricorde ! 
 
Le bras tendu, le R®v®rend indique aux 
villageois subjugu®s lôemplacement o½ se 
trouvait Elizabeth il y a encore quelques 
instants. Le brouhaha et les cris envahissent la 
petite ®glise. Men®s par Eleanor Newton, une 
vingtaine dôhabitants (les plus perm®ables aux 
mots de Winthrop) sortent du b©timent, bient¹t 
rejoints par le R®v®rend, qui prend leur t°te.  
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Parmi les cris, les persos peuvent entendre des 
paroles effrayantes : ç Femme de mauvaise 
vie ! è, ç P®cheresse ! è ç J®zabel ! è, ç Tout 
cela est sa faute è, ç Sorci¯re ! è, ç Elle a attir® 
le mal sur nous è... Puis, quelquôun l©che ç ê 
mort ! è, que bient¹t toute la petite troupe 
reprend en chîur. 
 
Ce qui est sur le point de se passer aura des 
r®percussions jusque dans le Whitby que 
connaissent les persos... 

 
Br¾le, Sorci¯re, Br¾le ! 
 
Sô®chappant de lô®glise, Elizabeth sôest enfuie, 
en courant vers sa cabane. Côest ¨ ce moment 
que le R®v®rend bascule d®finitivement dans la 
folie, entra´nant avec lui ceux qui lô®coutent. 
Côest le moment pour les persos dôessayer 
dôagir pour modifier le cours des ®v®nements. 
Sauf intervention de leur part, les ®v®nements 
se d®rouleront selon le programme suivant.  
 
Eux seuls, en tant que d®plac®s temporels, ont 
le pouvoir dôenrayer la destin®e ! 
 
Alors que la jeune femme sô®loigne du village, 
dans le soir tombant, les fid¯les suivent le 
R®v®rend et sortent de lô®glise. John Winthrop 

les harangue et tous partent ¨ sa suite, en 
direction de la cabane dôElizabeth. Cette 
derni¯re sôest terr®e chez elle, terroris®e et 
incapable de faire quoi que ce soit. 
 
Quelques minutes plus tard, les villageois 
arrivent pr¯s de la cabane dôElizabeth. Une 
nouvelle fois, le R®v®rend Winthrop, dans les 
yeux duquel la folie brille, ordonne ¨ la 
ç sorci¯re è de sortir, afin que le Malin soit 
chass® de son corps. Elizabeth, hurlant de 
terreur, est prostr®e chez elle, tandis que des 
pierres sont jet®es sur son logis. 
 
Aux c¹t®s du R®v®rend, Adam Newton, qui 
sôest muni dôune torche en quittant lô®glise, hurle 
de col¯re, comme poss®d®, avant de jeter sa 
torche sur la cabane de bois. Le feu prend 
rapidement et, en quelques minutes, la cahute 
se consumera. Affol®e, Elizabeth tente de 
sô®chapper, mais re­oit une pierre envoy®e par 
lôun des villageois et sô®croule sur le pas de sa 
porte, tandis que les flammes et la fum®e 
rendent lôendroit impossible ¨ approcher. 
 
Dans lô®ventualit® o½ les persos ont anticip® sur 
le drame, il est possible quôElizabeth ne se 
trouve pas chez elle lorsque la foule en furie sôy 
rend. Quô̈ cela ne tienne, les villageois 
incendieront tout de m°me sa masure. 

 
 

 
 

La cabane dôElizabeth Woodbury 
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Sauver Elizabeth ? 
 
Il y a plusieurs fa­ons pour les persos dô®viter 
cet encha´nement fatal qui entra´nera des 
r®percussions jusque dans leur pr®sent.  
 
Pour sauver Elizabeth, ils peuvent, par 
exemple, pr®c®der les villageois et faire en 
sorte que la jeune femme ne soit pas chez elle 
¨ lôarriv®e de la cohorte furieuse.  
 
Sôils ont pu visiter les alentours de Whitby, et 
sôils se montrent suffisamment convaincants, 
Elizabeth pourra les ®couter. De plus, gr©ce ¨ 
son Sixi¯me Sens, elle pourrait ç sentir quelque 
chose è dans les paroles de ces dr¹les de 
gamins, quôelle pensait conna´tre, mais qui 
semblent avoir chang®.  
 
Emp°cher la foule des villageois de commettre 
lôirr®parable est plus compliqu®, mais pas 
impossible. Les persos nôont pas lôinfluence des 
adultes, mais peuvent tenter de faire barrage ¨ 
lôacte ®pouvantable que pr®pare le R®v®rend.  
Dot® dôun redoutable ascendant sur ses 
ouailles, il est d®sormais la marionnette du No 
Manôs Land ï et donc encore plus dangereux. 

 
Face au R®v®rend 
 
Une fois Elizabeth en fuite ou en s®curit®, les 
persos deviennent la cible prioritaire du No 
Manôs Land dont lôinstrument (côest-̈-dire le 
R®v®rend) va les d®signer comme ç engeances 
du d®mon è. Suivi par une poign®e de fid¯les 
aveugl®s (et sans doute poss®d®s eux aussi 
par le No Manôs Land), Winthrop sôappr°te ¨ en 
faire des victimes expiatoires.  
 
La haine que les persos peuvent lire dans les 
yeux du R®v®rend (et de celles et ceux qui le 
suivent) nôa plus rien dôhumain. Pas besoin de 
Sixi¯me Sens pour y voir le Mal incarn® ! 
 
Certains dressent le poing, dôautres se sont 
saisi de b©tons, dôoutils ou de pierres. Quelques 
hommes sont m°me all®s chercher leurs fusils ! 
Essayer de Baratiner Winthrop et sa horde de 
fid¯les est inutile : il nôy a plus ni raison ni 
compassion dans leurs esprits. Les vaincre en 
jouant des poings (ou de toute arme 
improvis®e) est peu envisageable : les 
adversaires sont des adultes (repr®sentant la 
menace Attaque), dot®s de lôinitiative face ¨ ces 
gamins et pouvant en affronter deux ¨ la fois. 
 
 
 
 

Le seul salut est dans la fuite. Pour ®chapper ¨ 
la meute d®cha´n®e, les persos devront r®ussir 
plusieurs tests de Rapidit®.  
 
Les cris de leurs poursuivants et les lueurs des 
torches seront autant dôindications leur 
permettant de se diriger, mais ils seront 
rapidement d®sorient®s, affol®s et ®puis®s. 
Bient¹t, les silhouettes des habitants de Whitby 
finiront par les cerner. Par une ®trange ironie du 
sort, côest l¨ m°me o½ ils sont ç arriv®s è que 
leurs pas les ont men®s. 
 
Le MJ pourra d®cider de varier les tests 
demand®s en fonction du d®cor et de la 
situation, en rempla­ant par exemple un des 
tests de Rapidit® par un test de Discr®tion 
(rester cach®), de Bagarre (se d®gager de bras 
hostiles) voire dôAcrobatie (grimper en hauteur 
pour ®chapper ¨ la foule).  
 
Id®alement, on pourra consid®rer quôun perso 
r®ussit ¨ ®chapper ¨ la foule sôil r®ussit trois 
tests de capacit®s, dont au moins un test de 
Rapidit®. Cette sc¯ne pourra aussi °tre une 
excellente occasion de sacrifier 1 point 
dôAventure pour porter secours ¨ un autre perso 
en difficult®é Bref, elle devra °tre aussi 
haletante et stressante que possible !  
 
Aux alentours du fameux ch°ne, une brume 
sôest lev®e avec la tomb®e du jour. Dans 
lôobscurit®, la terreur des persos est ¨ son 
paroxysme !  Tout semble perdué 
 

Coups de Feu dans les Bois ! 
 
A priori, aucun villageois ne fera usage de son 
fusil pour tirer sur les gosses (ou m°me sur 
Elizabeth) ï mais ils pourront utiliser ces 
armes pour sôavertir les uns les autres et, allez 
savoir pourquoi, ils se sentent plus rassur®s 
avec leurs p®toiresé  
 
Si vous souhaitez r®ellement que les persos 
essuient quelques coups de feu, vous pouvez 
d®cr®ter que les premiers tirs manquent leur 
cible ¨ cause de le p®nombre et de la 
confusion et que nos h®ros auront ensuite la 
possibilit® de se mettre ¨ couvert gr©ce ¨ un 
test r®ussi en Rapidit®, Discr®tion ou m°me 
Acrobatie (selon le terrain et la situation).  
 
Gardez aussi ¨ lôesprit que les fusils dont il est 
question ici sont des armes de chasse, ¨ un 
ou deux coups.  
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Par Ici la Sortie ! 
 

ê ce stade du sc®nario, les chances de survie 
des persos doivent leur sembler bien minces. 
Certains sont peut-°tre m°me d®j¨ ¨ court de 
points dôAventureé 
 

Soudain, le perso avec le Sixi¯me Sens le plus 
®lev® remarque que ce qui ressemble ¨ un 
portail grossier sôest form® dans la brume 
alentour. ê leur arriv®e, sous lôeffet de lôirruption 
soudaine de lô®nergie du No Manôs Land, la 
br¯che entre les deux ®poques sôouvre de 
nouveau pour quelques instants : côest le 
moment ou jamais pour les persos de repartir 
o½ (ou plut¹t quand) ils sont venus.  
 

Laissant derri¯re eux un village en proie ¨ la 
col¯re, alors que la cabane dôElizabeth ach¯ve 
de se consumer et (on lôesp¯re) que son 
occupante a ®chapp® ¨ un destin funeste, les 
persos pourront se rendre compte que la 
ç porte è est ouverte... mais quôelle ne va sans 
doute pas le rester longtemps. 

 
Sôils ne veulent pas rester prisonniers dans le 
pass®, ils doivent se d®p°cher : il semble en 
effet que la ç porte è commence d®j¨ ¨ se 
refermer. Il ne faut plus tarder. 
 

Côest sans doute en se faisant violence (il faut 
vaincre la terreur en d®pensant un point 
dôAventure ou y °tre entra´n® de force par lôun 
de ses compagnons) que les persos franchiront 
le passage. La sensation vertigineuse qui les y 
attend ne leur est pas inconnue (ils lôont d®j¨ 
v®cue ¨ la fin de Ashes to Ashes) mais reste 
®prouvante : tous leurs sens boulevers®s, 
projet®s dans un tourbillon saisissant, ils auront 
lôimpression dôune chute brutale et se 
retrouveront, h®b®t®s, ®tendus au sol. 

 
The Time Warpé Again ! 
 

Le passage temporel v®cu par les persos nôest 
PAS un passage physique : en revenant ¨ leur 
®poque, ils laisseront derri¯re eux les corps et 
les vies des enfants Smith de 1837, pour 
retrouver leur r®alit®é 
 

Alors que la d®chirure entre les deux 
dimensions se referme, les persos devraient 
r®ussir in extremis ¨ revenir dans ç leur è 
monde et (accessoirement) dans leurs corps. 
Confus, ®puis®s, ils ne vont pas tarder ¨ douter 
de la r®alit® de ce quôils ont v®cu (ou cru vivre). 
Pr¯s de lôarbre dont les branches ne semblent 
finalement pas si tortueuses quôils le pensaient, 
aucun ç passage dimensionnel è nôest visibleé  

Plus troublant encore, leurs montres semblent 
indiquer quôils viennent dôarriver sur les lieux, 
alors quôils auraient pu jurer avoir pass® 
plusieurs jours de lôAutre C¹t®.  
 
Dôailleurs, si quelque t®moin se trouvait l¨, il 
pourrait assurer quôils nôont pas boug®. 
 
Auraient-ils r°v® ? Les ®v®nements quôils 
viennent de vivre, appartenant ¨ un lointain 
pass®, commencent dôailleurs ¨ sôeffacer de 
leur m®moire, tels les r°ves au r®veil.  
 
Mais sôil sôagit dôun r°ve, la r®alit® quôils 
retrouvent a bien ®t® alt®r®e ï et nos h®ros sont 
les seules personnes dans lôunivers ¨ en avoir 
conscience (voir LôEffet Papillon, ci-dessous).  
 
Une fois les persos de retour dans leur temps, 
les enfants Smith de 1837 reprendront le cours 
de leur vieé Oh, bien s¾r, ils garderont de cette 
®trange et dramatique p®riode de curieux 
souvenirs, quôils pr®f¯reront finalement oublier 
pour suivre le cours de leur vie.  
 
Apr¯s tout, ¨ quoi bon remuer le pass® ? 

 
LôEffet Papillon 
 
On lôa vu, les persos doivent faire preuve de la 
plus grande prudence lorsquôils se retrouvent 
en 1837. Leur pr®sence dans le pass®, bien que 
sous lôapparence de jeunes gens du cru, peut 
avoir une incidence sur le pr®sent. Voici trois 
issues possibles : 

 
Le Pass® Immuable  
 
Si les persos nôont pas r®ussi ¨ sauver 
Elizabeth des flammes, les ®v®nements de 
Cruel Summer et de Ashes to Ashes auront 
(h®las!) bel et bien eu lieu. ê d®faut dôavoir 
vaincu le No Manôs Land et emp°ch® de 
nombreuses morts, les persos ont la (maigre) 
consolation dôavoir compris la raison de tout ce 
qui sôest pass® durant la s®rie. Ils restent 
n®anmoins perdants ï et m°me si le No Manôs 
Land cesse ses attaques pour quelque temps, 
le lieu maudit continuera de g®n®rer des Trucs 
Trop Bizarres qui sôen prendront au monde o½ 
vivent les persos.  
 
Cette ®ventualit® est la plus pessimiste : elle 
implique de donner une suite (¨ moyen ou long 
terme) ¨ cette s®rie. T¹t ou tard, le No Manôs 
Land r®utilisera le point dôentr®e situ® pr¯s du 
vieux ch°ne pour sôen prendre ¨ Whitby, et plus 
sp®cialement aux persos. Qui sait alors ce quôil 
enverra contre eux ? 
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Le Pass® Recompos®  
 
Si les persos ont sauv® Elizabeth, en lui 
permettant de sô®chapper avant son supplice, le 
cours des ®v®nements sôen trouvera modifi®. 
Alors que sa cabane br¾le, la jeune femme fuit 
Whitby, maudissant une derni¯re fois ce village 
perdué Elle ne reviendra PAS sous la forme 
dôun Croque-Mitaine aux effrayants pouvoirsé 
mais le lieu nôen restera pas moins maudit, 
toujours soumis ¨ lôinfluence du No Manôs Land. 
 
En r®®crivant ainsi lôhistoire, les persos ont 
sauv® James Hudson et Linda Harris dôune 
mort atroce ï et garderont en eux lôimpossible 
souvenir dôun pass® qui nôa PAS eu lieu ! En 
revanche, les ®v®nements de Cruel Summer 
auront bien eu lieu, ainsi que lôaccident qui 
ouvre Ashes to Ashes. 

 

Le Pass® Alt®r®  
 
Pour les persos, la plus grande r®ussite serait 
de faire revenir la population de 1837 ¨ la 
raison : le pr®sent sôen trouverait alors 
fortement modifi®. Le No Manôs Land ne 
cr®erait pas de passage. Il nôabsorberait pas 
Caleb ni ne lib¯re Elizabeth.  
 
Les ®v®nements de Cruel Summer sôen 
trouveraient radicalement alt®r®s : côest Ferris 
Tyler, lô®vad® (ou peut-°tre m°me quelquôun 
dôautre ?), qui se rendrait alors coupable des 
meurtres de Stanley Hayes et de Liz Smith, 
avant de finir abattu par la police de Whitby.  
 

Lôaccident qui ouvre Ashes to Ashes nôaurait 
jamais eu lieu, ni les apparitions meurtri¯res 
dôElizabeth. L¨ encore, les persos resteront 
conscients dôavoir, par leurs actions, alt®r® un 
pass® dont ils seront les seuls ¨ se souvenir, 
leur fugue temporelle les ayant laiss®s uniques 
d®positaires dôune v®rit® impossible ¨ confier ¨ 
qui que ce soit dôautreé de quoi forger entre 
eux un lien v®ritablement unique !  
 
Mais lôhistoire ancienne a aussi ®t® modifi®eé 
En 1837, le R®v®rend John Winthrop, rong® par 
la folie, mit fin ¨ ses jours, se sacrifiant pour 
sauver la population de la ville de lô®pid®mie qui 
la ravageait. Elizabeth Woodbury deviendra la 
premi¯re institutrice de Whitby : une rue porte 
son nom, pr¯s de la Primary School et son 
portrait orne le hall de lô®cole de la ville. 

 
Last Words 
 
Les vacances sont finies. Les persos 
sôappr°tent ¨ faire leur rentr®e en High 
Schoolé et rien ne sera plus jamais comme 
avant, dans tous les sens du terme. Il est temps 
de laisser derri¯re eux le monde de lôenfance et 
une partie de leur innocence pour entrer de 
plain-pied dans une nouvelle vieé et peut-°tre, 

qui sait, vivre de nouvelles aventures ? 
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Avantages & D®savantages  
 

Une R¯gle Optionnelle Trop Cool pour Trucs Trop Bizarres 

 
 

 
 
Les bonus, malus et autres ajustements de 
difficult® ne font pas partie de lôADN du syst¯me 
de jeu de Trucs Trop Bizarres, qui repose sur un 
principe tr¯s simple : il nôexiste pas dôaction de 
difficult® ç moyenne è. Dans TTB, soit une 
action est facile et elle ne m®rite pas de jet de 
d® (r®ussite automatique), soit elle est difficile 
et n®cessite un test de capacit®, point barre. 
 
Un MJ d®sireux dôaffiner un peu cette approche 
d®lib®r®ment ultrasimple sans compliquer la 
gestion du jeu ou d®naturer lôessence de sa 
m®canique de base pourra toutefois utiliser les 
r¯gles optionnelles suivantes, inspir®es du 
concept des avantages / d®savantages qui fait 
flor¯s depuis d®j¨ quelque temps dans des 
r¯gles de JDR aussi diverses que la cinqui¯me 
®dition de Donjons & Dragons, la septi¯me 
®dition de LôAppel de Cthulhu ou (pour les 
amateurs de pseudo-arch®ologie r¹listique) les 
r¯gles R®vis®es de Mazes & Minotaurs (pub 
gratuite pour un jeu gratuit).  
 
En gros, lôid®e est la suivante : il peut parfois 
arriver quôun perso soit avantag® (ou, ¨ 
lôinverse, d®savantag®) de fa­on significative 
dans certaines de ses actions par un facteur qui 
nôest pas li® ¨ la difficult® intrins¯que de lôaction, 
mais ¨ des circonstances comme lô®quipement, 
les conditions, lô®tat du personnage etc.  
 
Voici quelques exemples de telles situations : 
 
- Au cours dôune chasse au loup-garou, un perso a 
r®ussi ¨ mettre la main sur un fusil ¨ mercure de 
lôAgence, dot® dôune lunette de vis®e infra-rouge. 
Notre apprenti-tireur dô®lite ayant le temps de se 
cacher et de viser soigneusement sa cible, le MJ 
d®cide quôil sera avantag® sur son test de Dext®rit®.  
 
- Un perso fort en Syst¯me D d®cide de saboter la 

voiture de son prof de sport, sa B°te Noire ï mais il 
nôa que quelques minutes devant lui pour agir et le 
MJ d®cide que ce facteur-temps constitue un 
d®savantage significatif. 
 

- Au cours dôun sc®nario particuli¯rement ®prouvant, 
les persos sont amen®s ¨ passer une nuit blanche 
compl¯te. Le MJ estime que nos jeunes h®ros seront 
immanquablement fatigu®s et d®cide quôils seront 
d®savantag®s en V®lo, Dext®rit® et Observation 
jusquô̈ ce quôils aient pu se reposer un peué  

 
Dans de tels cas, le MJ pourra avoir recours ¨ 
la r¯gle suivante, qui ne n®cessite aucun calcul 
suppl®mentaire. Lorsquôun perso est avantag® 
ou d®savantag®, le joueur lance deux d®s au 
lieu dôun. Les d®s ne sont pas ajout®s lôun ¨ 
lôautre mais compar®s s®par®ment au score de 
la capacit® test®e.  
 
Si le perso est avantag®, alors il lui suffit de 
r®ussir sur un seul des deux d®s. 
 
Si le perso est d®savantag®, alors il devra 
r®ussir le test sur chacun des deux d®s. 
 
Exemple : Au cours dôune aventure, le jeune Stanley 
doit sauver sa petite sîur Amy des flammes qui 
ravagent sa chambre. Il d®cide de prendre Amy 
(terroris®e) dans ses bras et de sauter avec elle par 
la fen°tre (ils sont au premier ®tage). Le MJ estime 
que, pour atterrir sans trop de d®g©ts, Stanley devra 
r®ussir un test en Acrobatie ï mais  que le fait dôavoir 
Amy accroch®e ¨ lui va sacr®ment lui compliquer la 
t©che ! Il sera donc d®savantag®. Stanley ayant un 
score de 4 en Acrobatie, son joueur devra lancer 
deux d®s et tirer 4 ou moins sur chacun dôeux. 
 
Il peut arriver quôun avantage ou d®savantage 
sôapplique ¨ plusieurs capacit®s : tout d®pend 
de la situation et de son ®valuation par le MJ. 
Dans tous les cas, avantages et d®savantages 
repr®sentent des facteurs ponctuels, li®s ¨ la 
situation en cours et ¨ ses circonstances. 
 
Si vous nôaimez pas lôid®e de lancer deux d®s ¨ 
la fois, vous pouvez r®soudre les choses ainsi 
(ce qui revient exactement au m°me en termes 
de probabilit®s) : 
 
Si le perso est avantag® sur un test et quôil 
®choue, il pourra relancer le d® (une seule fois). 
 
Si le perso est d®savantag®, il devra r®ussir 
deux tests dôaffil®e au lieu dôun seul. 
 
Autrement dit : le fait dô°tre avantag® vous offre 
une seconde chance, tandis que le fait dô°tre 
d®savantag® vous met doublement ¨ lô®preuve. 
Et tout ­a avec z®ro calcul ! 
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TROP VIEUX POUR CES 
CONNERIES TRUCS-LÀ 

 

Jouer des Adultes dans TRUCS TROP BIZARRES 
 

 
 

 
Dans le num®ro pr®c®dent de Stranger Tales, 
nous vous proposions des r¯gles pour cr®er et 
incarner des lyc®ensé ê pr®sent, nous vous 
invitons ¨ faire un autre grand saut : jouer des 
personnages adultes, que ce soit dans un 
groupe enti¯rement compos® de persos de 
cette tranche dô©ge ou au sein dôune ®quipe 
m®langeant adultes et persos plus jeunes. 
 
Dans les pages qui suivent, vous trouverez tout 
dôabord les r¯gles permettant de cr®er (et de 
jouer) un perso adulte ï puis des r¯gles pour 
faire vieillir vos jeunes persos de TTB afin de les 
jouer ç bien des ann®es apr¯s è (eh oui, 
comme dans ¢A de Stephen King !) ï et m°me 
un petit topo sur la p®riode interm®diaire entre 
High School Heroes et lô©ge (vraiment) adulte. 
 
Mais commen­ons par quelques g®n®ralit®s. 
Comme les persos de TTB et de HSH, un perso 
adulte a des capacit®s chiffr®es ainsi quôun 
capital de points dôAventure (et contrairement 
aux persos de HSH, il se soucie comme dôune 

guigne de toutes ces histoires de Clans et de 
Popularit®) - mais il est aussi d®fini par trois 
nouveaux ®l®ments, trois trucs tr¯s importants 
qui refl¯tent le passage ¨ lô©ge adulte : Boulot, 
Niveau de Vie et Responsabilit®sé  

 
Chacun son Boulot 

 

La plupart des persos adultes ont un Boulot, qui 
repr®sente leur m®tier, leur profession ï quôil 
sôagisse dôun Boulot un peu ç h®roµque è (vous 
savez, les trucs genre reporter, policier etc.), un 
peu ç glamour è (®crivain, actrice de films etc.) 
ou tout ¨ fait ordinaire mais bien utile (garagiste, 
employ®, enseignante, infirmi¯re etc.). Il est 
aussi possible de jouer un perso Sans Boulot, 
surtout si vous jouez dans les ann®es 80 (crise 
®conomique, ch¹mage etc.). 
 
En termes de jeu, le Boulot dôun perso va 
dôabord influencer de fa­on cruciale ses choix 
de capacit®s, comme nous allons le voir un peu 
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plus loin. Le MJ devra voir avec chaque joueur, 
au cas par cas, les capacit®s qui correspondent 
au Boulot du perso. Nous aurions pu vous 
fournir une liste de Boulots types, avec les 
diff®rentes capacit®s qui leur sont associ®s 
mais nous pensons que, si vous voulez jouer 
des adultes, vous °tes sans doute assez grands 
pour vous d®brouiller seuls.  
 
Il est ®vident quôun policier aura besoin de 
capacit®s comme Investigation et Observation 
mais aussi sans doute Bagarre, Bagnole, 
Dext®rit® (pour le tir), Pr®sence, Solidit® etc., 
tandis quôune enseignante devra plut¹t investir 
dans des capacit®s comme lô£ducation, la 
Psychologie etc. (mais aussi peut-°tre en 
Pr®sence, voire en Observation). 
 
Dans la plupart des cas, le Boulot dôun perso 
d®terminera ®galement son Niveau de Vie (voir 
page suivante pour plus de d®tails). 

 
Capacit®s 
 
Dans les r¯gles de base de TTB, les persos ont 
douze capacit®s, divis®es en trois groupes de 
quatre : Casse-Cou, Curieux et D®brouillard. 
Les persos lyc®ens de HSH ajoutent ¨ cela 
quatre nouvelles capacit®s (le groupe Cool), 
soit un total de seize scores. 
 
Un perso adulte poss¯de, lui aussi, seize 
capacit®s chiffr®es. Leur liste reprend presque 
toutes les capacit®s d®crites dans les r¯gles de 
base, ainsi que celles pr®sent®es dans HSH, 
avec parfois dôautres appellations et des 
champs dôapplication l®g¯rement diff®rents. 
 
Les capacit®s dôun adulte ne sont pas group®es 
en cat®gories, sa fa­on de voir les choses 
nô®tant pas la m°me que celle dôun gamin ou 
dôun ado. ê ses yeux, ses capacit®s sont tout 
simplement divis®es en deux groupes : celles 
qui sont li®es ¨ son Boulot et les autres.  
 
Acrobatie  Observation  
 

Bagarre  Pr®sence 
 

Bagnole  Psychologie 
 

Baratin   Rapidit® 
 

Dext®rit®  Sixi¯me Sens 
 

Discr®tion  Solidit® 
 

£ducation  Syst¯me D  
 

Investigation  Trucs Louches 

 

Regardons dôun peu plus pr¯s les nouvelles 
capacit®s. 
 

Bagnole : Conduire une voiture ou nôimporte 

quel v®hicule automobile. Cette capacit® (qui 
remplace V®lo pour les adultes) existe aussi en 
version moto, pour les frimeurs. 
 

£ducation : Côest le nom adulte de ce que 
les persos de TTB appelaient les Trucs dôIntello. 
Un score dôau moins 4 sera n®cessaire pour les 
Boulots hautement dipl¹m®s comme m®decin, 
avocat, scientifique etc. Tout perso avec un 
score 4 ou 5 en £ducation doit dôailleurs se 
choisir une sp®cialit® refl®tant ses ®tudes (ex : 
m®decine, histoire, droit etc.) et pour laquelle il 
nôaura jamais besoin dôeffectuer de test. 
 

Pr®sence : Les ados de HSH appellent cela 
la Classe, mais les adultes pr®f¯rent parler de 
Pr®sence : un m®lange de charisme et (selon 
les persos) de charme, dôautorit®, de style etc. 
Contrairement ¨ la Classe de HSH, la Pr®sence 
fonctionne aussi bien sur les autres adultes que 
sur les ados et les enfants (mais la Psychologie 
peut aussi sôav®rer tr¯s utile). 
 

Psychologie : Lôempathie, le tact, le flair 

relationnel, la finesse etc. Voir High School 
Heroes pour une description plus compl¯te. 
 

Solidit® : Cette capacit® refl¯te un m®lange 
de volont®, de sang-froid et de r®sistance, des 
qualit®s que seul un perso adulte a r®ellement 
eu la possibilit® de d®velopper (ou, si lôon prend 
les choses dans un autre sens, les gosses et les 
ados nôen ont pas besoin !). Un perso adulte 
pourra notamment tester sa Solidit® dans deux 
sortes de situations typiques de TTB : face ¨ la 
terreur et apr¯s avoir subi des dommages. Voir 
p 61 pour plus de d®tails.  
 

Trucs Louches : Cette capacit® correspond 
¨ la capacit® Bons Plans d®crite dans HSH mais 
son champ est plus vaste, puisquôelle recouvre 
¨ la fois la connaissance du monde de la nuit, 
des quartiers chauds et de leurs trafics, ainsi 
que la capacit® ¨ mener de tels trafics. 
 
Comme dans TTB, le joueur du perso va devoir 
grouper ses capacit®s en trois cat®gories : les 
capacit®s dans lesquelles il est plut¹t bon voire 
tr¯s bon (ses domaines de pr®dilection ï côest 
l¨ que le Boulot du perso devra °tre pris en 
compte), les capacit®s dans lesquelles il peut 
se d®brouiller (ses autres talents) et enfin le 
reste, les capacit®s dans lesquelles le perso 
nôest pas tr¯s bon, que ce soit par manque 
dôexp®rience ou de talent personnel. 
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Domaines de Pr®dilection : Six capacit®s, 
dans lesquelles vous r®partirez les scores 
suivants : 5, 5, 4, 4, 4 et 4. 
 
Autres Talents : Cinq capacit®s, qui re­oivent 
toutes un score de 3. 
 
Le Reste : Les cinq capacit®s restantes, qui 
re­oivent les scores suivants : 2, 2, 2, 2 et 1. 
 
Soit, en dôautres termes : 
 

Deux capacit®s ¨ 5 
 

Quatre capacit®s ¨ 4 
 

Cinq capacit®s ¨ 3 
 

Quatre capacit®s ¨ 2 
 

Une capacit® ¨ 1 
 
Au total, un perso adulte re­oit donc 50 points 
dans les seize capacit®s. 

 
Niveau de Vie 
 
Mesur® sur la m°me ®chelle que la Popularit® 
des ados de HSH, le Niveau de Vie dôun adulte 
repr®sente ¨ la fois son statut social et ses 
moyens financiers.  
 
Ce score reste normalement stable en cours de 
jeu, sauf si le perso conna´t des d®boires 
professionnels ou financiers (baisse) ou, au 
contraire, b®n®ficie dôune promotion ou dôune 
opportunit® inesp®r®e (gain). Le MJ reste le 
seul ma´tre de ses ®ventuelles fluctuations.  
 

0 = Sans Abri 
 

1 = Pauvre 
 

2 = Modeste 
 

3 = Moyen 
 

4 = Ais® 
 

5 = Riche 
 

6 = Super-Riche 
 
Le Niveau de Vie dôun perso sera fix® par le MJ 
(ne r°vons pas), en fonction de son Boulot : 
dans la plupart des cas, il ira de 2  ̈4, mais tout 
est possible. Un perso sans Boulot aura tr¯s 
certainement un Niveau de Vie de 1 (voire pire), 
sauf sôil nôa pas besoin de travailler (ce qui est 
®videmment une toute autre histoire 

 

 
En cours de jeu, le Niveau de Vie sera surtout 
utilis® comme une mesure indicative mais rien 
nôinterdit de le tester avec un d® (en suivant les 
r¯gles habituelles, y compris la possibilit® de 
rattraper le coup en cas dô®chec) ï pour voir, par 
exemple, si un perso peut sôautoriser ce qui 
semble °tre une grosse d®pense ou (s'il en a la 
possibilit®) se permettre de ne pas travailler 
pendant quelque temps etc. 
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Capacit®s vs. Comp®tences 
 
Gardons ¨ lôesprit que, contrairement ¨ ce qui 
se passe dans de nombreux jeux de r¹le, les 
capacit®s des persos de Trucs Trop Bizarres 
nôont absolument pas pour but de repr®senter 
TOUTES les comp®tences possibles et 
imaginables mais simplement les aptitudes 
qui ont de fortes chances de sôav®rer utiles 
lors dôune aventure et qui m®ritent en outre 
dô°tre mises ¨ lô®preuve par un jet de d®.  
 
Dans TTB, on nôa pas besoin de tout mesurer 
par un score. Ainsi, un perso avec un Boulot 
de photographe saura parfaitement prendre 
des clich®s, les d®velopper etc. sans avoir 
besoin dôun score chiffr® en Photo ï mais il 
aura tr¯s certainement un score ®lev® en 
Observation. Le m°me type de raisonnement 
peut sôappliquer ¨ toutes sortes de Boulots, ce 
qui permet dô®viter la prolif®ration de scores 
inutiles (ex : un perso m®canicien aura un bon 
score en Syst¯me D). 
 
Dans le m°me ordre dôid®e, les capacit®s de 
TTB sont globalement plus vastes que la 
plupart des comp®tences des autres JDR et 
peuvent aussi °tre utilis®es de diff®rentes 
fa­ons selon les persos : ainsi, la Dext®rit® 
peut refl®ter lôadresse au tir mais aussi, par 
exemple, lôhabilet® dôun perso avec un Boulot 
de chirurgien ou le savoir-faire dôun artisan.  
 
De m°me, lô£ducation peut couvrir ¨ peu pr¯s 
nôimporte quel domaine de connaissance, quôil 
sôagisse de culture g®n®rale ou de domaines 
plus pointus li®s ¨ certains Boulots (m®decin, 
avocat, arch®ologue etc.).  
 
Enfin, le MJ pourra tout ¨ fait consid®rer que 
le Boulot dôun perso lui donne lô®quivalent dôun 
score de capacit® ¨ 6 (aucun risque dô®chec, 
donc) dans tous les domaines li®s ¨ ce Boulot 
mais qui ne sont cependant pas repr®sent®s 
par une capacit® sp®cifique. 

 
Responsabilit®s 
 
Nous y voil¨. Le gros morceau. La quintessence 
de la vie dôadulte. Normalement, un perso 
adulte aura deux types de Responsabilit®s : les 
Responsabilit®s professionnelles, li®es ¨ son 
Boulot (faire correctement son travail etc.) et les 
Responsabilit®s familiales (le conjoint, les 
enfants, les factures, mais aussi les parents qui 
commencent ¨ se faire vieux, les fr¯res ou 
sîurs ¨ probl¯me ou encore la garde des 
enfants en cas de s®parationé). 
 

 
 
Il est ®vident quôun perso sans Boulot nôaura 
pas de Responsabilit®s professionnelles (une 
maigre consolation pour un Niveau de Vie 
souvent peu ®lev®) et quôun perso nôayant plus 
aucune famille (ou ayant d®finitivement coup® 
les ponts avec les siens etc.) nôaura pas de 
Responsabilit®s familiales. 
 
En jeu, les Responsabilit®s dôun perso vont 
surtout se manifester sous une forme narrative, 
le plus souvent ¨ travers diverses obligations et 
autres contraintes, mais aussi parfois ¨ travers 
divers incidents, probl¯mes et conflits.  
 
Le MJ devra ®videmment prendre en compte la 
situation de chaque perso et ne pas perdre de 
vue que le but de TTB, m°me en ç mode 
adulte è, est de vivre des moments de jeu et des 
aventures m®morables et non de simuler tous 
les menus tracas de la vraie vie au quotidien. 

 
Soyons (Un Peu) Adultesé 
 
Au-del¨ des ®l®ments d®taill®s ci-dessus, un 
perso adulte se distingue des persos gosses ou 
ados par trois diff®rences majeures, toutes 
li®es ¨ lôid®e de maturit® et de v®cu :  
 
- Une plus grande difficult® ¨ admettre (et donc 
¨ percevoir) les ph®nom¯nes dits surnaturels 
ou paranormaux. En termes de jeu, cet ®l®ment 
est directement li® au score de Sixi¯me Sens. 
 

- Une plus grande difficult® ̈  se ç lancer dans 
lôaventure è et ¨ sôaffranchir des pr®occupations 
du quotidien pour se confronter ¨ lôinexplicable. 
En termes de jeu, cet ®l®ment est directement 
li® au capital de points dôAventure du perso. 
 

- Une plus grande r®sistance aux dommages et 
au stress ï refl®t®e, en termes de jeu, par le 
score de Solidit® attribu® aux persos adultes. 
 
Chacune de ces trois diff®rences-cl®s est 
examin®e en d®tail page suivante. 
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Adulte = Rationnel 
 
Côest bien connu : il est plus facile de croire aux 
fant¹mes, aux extraterrestres ou aux vampires 
¨ 10 ou 15 ans quô̈ 30 ou 40é 
 
De fa­on g®n®rale, un adulte aura plus de mal 
¨ accepter la r®alit® du surnaturel, son v®cu lui 
ayant permis de se construire une vision plus 
rationnelle (ou plus prosaµque) de lôexistence, ¨ 
base de certitudes tir®es de son exp®rience, de 
pr®occupations quotidiennes et (encore ellesé) 
de Responsabilit®s. Dans un univers comme 
celui de TTB, grandir, côest cesser de croire.  
 
En termes de jeu, cet aspect de la mentalit® 
adulte peut °tre directement refl®t® par le score 
du perso en Sixi¯me Sens : plus il sera ®lev®, 
plus le perso sera r®ceptif aux ®chos du No 
Manôs Land et enclin ¨ croire en lôimpossible.  
 
Une valeur de 1 en Sixi¯me Sens indique une 
mentalit® adulte typique, les pieds sur terre et la 
t°te sur les ®paules (au moins au d®buté) : un 
perso avec 1 en Sixi¯me Sens ç sait bien è que 
de telles choses ne peuvent pas existeré  
 
Une valeur de 2 en Sixi¯me Sens indique des 
certitudes un peu moins tranch®es : le perso 
penche toujours du c¹t® de la rationalit® - mais 
a peut-°tre v®cu suffisamment longtemps ¨ 
Whitby (ou dans tout autre endroit proche du No 
Manôs Land) pour ne pas avoir quelques doutes 
sur ç les fronti¯res du r®el è.  
 
ê partir dôun score initial de 3 en Sixi¯me Sens, 
le perso sait quôil existe certaines choses qui 
®chappent ¨ notre compr®hension rationnelle 
de lôunivers et de la r®alit®é 
 
Enfin, tout perso adulte avec un score de 4 ou 
5 en Sixi¯me Sens aura n®cessairement v®cu 
de fa­on directe une ou plusieurs exp®riences 
li®es au No Manôs Land et ¨ ses horreurs. Il sait 
que, parfois, notre r®alit® se d®traque et quôil 
existe certaines choses qui ®chappent ¨ toute 
forme dôexplication rationnelleé   

 
Adulte = Prudent  

 
De mani¯re g®n®rale, les persos adultes sont 
moins aventureux que les gosses ï moins pr°ts 
¨ se lancer corps et ©me dans des enqu°tes 
dangereuses ou des explorations incroyablesé  
 
En pratique, un perso adulte re­oit donc moins 
de points dôAventure au d®but de chaque 
sc®nario quôun perso enfant. 
 

Ce capital initial de points dôAventure est de 3 
points au lieu de 6. Notons que ceci est en 
partie compens® par un plus grand capital de 
points de capacit®s, ainsi que par les r¯gles sur 
la Solidit® (voir encadr® ci-dessous). 
 
Si le perso gagne de nouveaux points en cours 
de jeu (voir r¯gles de TTB, p 25), il pourra en 
revanche d®passer cette limite de 3 (mais pas 
la limite absolue de 6) : le perso retrouve donc 
pour un temps un peu de son ©me dôenfant ou 
se d®couvre soudain des possibilit®s quôil ne 
soup­onnait pas - mais au d®but du prochain 
sc®nario, il recevra de nouveau le capital 
standard de 3 points dôAventure, ce genre 
dôexp®rience ®tant toujours ®ph®m¯re. 
 
Le fait de ne pas avoir, par exemple, de Boulot 
ou de famille ne change rien ¨ lôaffaire : m°me 
si le perso a moins de Responsabilit®s, il reste 
un adulte et nôa plus vraiment lô©ge de ç jouer 
les chasseurs de monstres è. Il est devenu, tout 
simplement, trop vieux pour ces trucs-l.̈ 

 
Adulte = Solide 
 
Enfin, la maturit® propre aux persos adultes se 
traduit ®galement en termes de jeu par leur 
score de Solidit®, qui refl¯te leur plus grande 
r®sistance physique, mentale et nerveuse. 
 
Lorsquôun perso adulte est confront® ¨ la terreur 
(voir TTB, p 24), il peut faire un test de Solidit® 
pour tenter de tenir le coup et ne sera donc 
oblig® de d®penser 1 point dôAventure quôen cas 
dô®chec (­a tombe bien, car il en a moins !). 
 
Lorsquôun perso adulte subit des dommages 
s®rieux ou graves (et quôil nôa pas pu les ®viter 
gr©ce ¨ sa Rapidit®), il peut tenter de tenir le 
coup avec un test de Solidit®. Concr¯tement, 
cette situation ne se pr®sentera que si le perso 
nôa plus de points dôAventure (qui lui auraient 
permis de rattraper le coup sur un test manqu® 
en Rapidit® destin® ¨ se tirer dôaffaire) ou si le 
joueur pr®f¯re les garder pour plus tard.  
 
Dans ce cas, un test r®ussi en Solidit® nôefface 
pas les dommages subis mais permet au perso 
de continuer ¨ agir pour le reste de la sc¯ne en 
cours, alors quôil aurait d¾ se retrouver hors-jeu.  
 
Dans tous les cas, le perso sera tout de m°me 
HS pour un tour (comme avec des dommages 
l®gers) et, en cas de dommages graves, il sera 
tout de m°me mis hors-jeu pour le reste du 
sc®nario, mais uniquement une fois la sc¯ne en 
cours termin®e ï ce qui, en pratique, peut 
parfois changer beaucoup de chosesé  
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Ceci ne change rien aux ®ventuelles s®quelles 
des dommages subis ou ¨ la n®cessit® de 
recevoir rapidement des soins m®dicaux (tout 
ceci ®tant laiss® ¨ lôappr®ciation du MJ).  
 
La Solidit® fait partie de ce qui s®pare un perso 
adulte dôun perso enfant ou ado ï mais sera 
aussi une des premi¯res capacit®s ¨ morfler 
lorsque le perso entrera dans le troisi¯me ©ge 
(peut-°tre le sujet dôun prochain suppl®ment ?). 

 
Chasseurs dôHorreurs ?  
 
Vous lôaurez compris : un perso adulte typique 
de TTB ressemble plus ¨ un protagoniste dôun 
roman de Stephen King (en gros, une personne 
ordinaire confront®e ¨ la terreur et ¨ lôinconnu) 
quô̈ un investigateur professionnel sp®cialis® 
dans le surnaturel ï ̈  moins, bien s¾r, que le 
MJ ne souhaite faire des persos des employ®s 
de la fameuse Agence (bref, le trip Mulder / 
Scully) ou dôune organisation similaire.  
 
On peut ®galement imaginer des ç chasseurs 
dôhorreurs è freelance, guid®s par leur curiosit®, 
leur d®termination et leur connaissance du 
surnaturel ï bref, la version TTB des fameux 
ç investigateurs è chers aux Grands Anciens 
des jeux de r¹le dô®pouvante... mais ce type de 
perso pourrait aussi sôinspirer de r®f®rences 
moins convenues, comme lôantih®ros John 
Constantine (du comics Hellblazer ï mieux vaut 
oublier le film et la s®rie t®l®é) ou le Silver John 
de Manly Wade Wellman, ®ternel vagabond ¨ la 
guitare aux cordes dôargenté mais de tels 
personnages fonctionnent  sans doute mieux en 
solitaire quôau sein dôun groupe. 
 
Et puisque nous parlons de groupe, la ç bande 
de copains dôenfance ayant autrefois v®cu des 
Trucs Trop Bizarres è constitue ®videmment un 
mod¯le de choix pour une ®quipe de persos 
adultes ï mais ¢A, vous vous en doutiez d®j¨é  
 
 
 

Un Autre Monde  
 
Que seraient les persos de Trucs Trop Bizarres 
sans leurs Trucs Personnels (le Passe-Temps, 
lôObjet F®tiche, le Lieu de Pr®dilection, le Grand 
R°veé), leur Adulte Sympa et leur B°te Noire ? 
 
La r®ponse est simple. Ils seraient des adultes. 
 
Compte tenu du th¯me g®n®ral de TTB, cela 
pourrait °tre une tr¯s bonne id®e que chaque 
joueur dôun perso adulte d®finisse tout de m°me 
ces diff®rents ®l®ments, afin de d®finir quel 
genre de gosse le perso a ®t®, quelle enfance il 
a eue ï avec tout ce que cela peut supposer de 
recul, dôoubli ou de nostalgie. Qui ®tait ta B°te 
Noire quand tu ®tais gosse ? O½ vous 
retrouviez-vous pour jouer, refaire le monde ou 
r°ver dôaventure ?   
 
Mais le monde des adultes a aussi sa propre 
logique, ses propres points de rep¯re. Du coup, 
les ®tapes 4 et 5 de la cr®ation de perso (Les 
Trucs Personnels et Les Autres) doivent donc, 
elles aussi, °tre pass®es dans la Grande 
Machine ¨ Devenir Adulte. Examinons tout cela 
dôun peu plus pr¯sé 

 
Les Trucs Personnels  
 
Pour un adulte, les Trucs Personnels devront 
inclure les ®l®ments suivants : 
 
- Un Meilleur Souvenir, li® ou non ¨ lôenfance, 
¨ la famille, aux amisé 
 
- Un Pire Souvenir, li® ¨ un Truc Trop Bizarre 
traumatisant ou ¨ la dure r®alit®é 
 
- Un Moyen dô£vasion, qui est, en quelque 
sorte, lô®quivalent óadulteô des Passe-Temps et 
peut prendre toutes sortes de formes. 
 
- Un Grand Regret, quelque chose que le perso 
a d¾ ç laisser derri¯re è en devenant adulte : un 
ç m®tier de r°ve è finalement abandonn® par 
r®alisme, un proche aujourdôhui disparu ¨ qui 
lôon nôa pas pu tout dire (en bien comme en 
mal), une histoire dôamour jamais concr®tis®eé 
 
- Un R°ve Cach®, un truc auquel le perso nôa 
jamais (ou pas encore) renonc®, que cette 
chose soit r®alisable ou non : un projet secret, 
une ambition, un id®al, une histoire dôamouré 
Au perso de faire en sorte que ce R°ve Cach® 
ne devienne pas un autre Grand Regret ! 
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Les Autres 
 
Si chaque jeune perso TTB a son Adulte Sympa 
et sa B°te Noire, chaque perso adulte aura, 
quant ¨ lui, une Vieille Connaissance et un 
Meilleur Ennemi, ce qui revient ¨ peu pr¯s au 
m°me. Comme dans le jeu de base, on pourra 
d®terminer tout ­a avec un jet d® sur une table ! 

 

Table des Vieilles Connaissances 
 

1 = Une personne en lien avec le Moyen 
dô£vasion du perso ou avec un de ses 
Passe-Temps dôenfant 
 

2 = Un ancien prof sympa ou quelquôun qui 
a jou® un r¹le important dans lô®ducation ou la 
formation du perso 
 

3 = Un des deux parents du perso ou une 
personne ayant tenu ce r¹le pour le perso 
 

4 = Un oncle ou une tante ou une personne 
ayant tenu ce r¹le pour le perso 
 

5 = Un grand-parent ou une personne ©g®e 
ayant tenu ce r¹le pour le perso 
 

6 = Une figure locale, sans doute excentrique  

 
Vieille Connaissance est ¨ prendre dans un 
double-sens. Il sôagit ¨ la fois de quelquôun que 
le perso conna´t depuis longtemps et de 
quelquôun de plus ©g® ï plut¹t de la g®n®ration 
de ses parents, voire de ses grands-parents. Ce 
PNJ nôest donc pas le proverbial ç meilleur 
ami è (un r¹le quôil vaut mieux r®server aux 
persos des autres joueurs) mais plut¹t un 
m®lange de mentor, de mod¯le ou de ce que les 
Am®ricains appellent un ç oncle hollandais è. 
 

Table des Meilleurs Ennemis 
 

1 = Quelquôun au boulot : coll¯gue, rival, 
concurrent, sup®rieur hi®rarchiqueé) 
 

2 = Quelquôun dans la famille (ou dans la 
belle-famille !) avec qui on sôest brouill® ou 
quôon nôa simplement jamais pu encadrer ! 
 

3 = Quelquôun du pass® : un ex-ami, un ex-
conjoint, un vieil ennemié 
 

4 = Quelquôun du quartier : une figure locale, 
un voisin insupportable etc. 
 

5 = Quelquôun dôailleurs : une vieille histoire, 
que vous gardez depuis longtemps ¨ distance. 
 

6 = Quelquôun dôunique : une personne et 
une histoire ¨ part ï ̈  d®finir avec le MJ ! 

 

 

 
 

 
 

 
 

 

Le (Super) Grand Saut 
 

 
 
Vous souhaitez ç faire monter de niveau è vos 
persos de TTB ou de HSH afin de les jouer une 
fois devenus adultes ?  Rien de plus simple. 
Commencez par noter le nouvel ©ge du perso 
et par choisir son Boulot. Ensuite, vous allez 
devoir actualiser ses capacit®s et leurs valeurs. 
 
Si vous partez de la version classique de TTB 
(persos de 11-14 ans), remplacez la capacit® 
V®lo par Bagnole (avec le m°me score), Trucs 
dôIntello par £ducation et notez un score de 
base de 2 en Pr®sence, Psychologie et Solidit®, 
et de 1 en Trucs Louches.  
 
Faites ensuite le total des seize capacit®s de 
votre perso soustrayez ce total ¨ 50. Le r®sultat 
indique le nombre de points de bonus que vous 
pourrez r®partir entre les capacit®s du perso, 
sans jamais d®passer 5 dans aucun score.  
 
Si vous partez dôun perso ado de High School 
Heroes, les choses fonctionnent sensiblement 
de la m°me fa­on, sauf que le perso transf¯re 
son score de Classe en Pr®sence, son score de 
Bons Plans en Trucs Louches et garde son 
score en Psychologie. Le capital de points de 
bonus est calcul® comme ci-dessus. 
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Histoire de clore dignement cet ultime num®ro de Stranger Tales, voicié 

 

TROIS MONSTRES POUR HALLOWEEN 
 

 
 

Le Corbac 
 

 

Immat®riel, Rus®, Discret 
 
L®gende 
 
Depuis toujours, corbeaux, corneilles et autres 
freux ont ®t® associ®s ¨ la Mort ï et tout 
sp®cialement ¨ la mort violente. Charognards 
des champs de bataille pour les uns, oiseaux de 
mauvais augure pour les autres, volatiles  
psychopompes pour les plus ®rudits, les 
corbeaux trainent une lourde r®putation depuis 
des mill®naires, en tous les cas dans la culture 
occidentale ï citons par exemple les corbeaux 
jumeaux du sinistre dieu nordique Odin, les 
corneilles sacr®es de la terrifiante Morrigan 
celtique, le ç lugubre et ancien corbeau è cher 
¨ Edgar Poe ou encore les sales volatiles des 
films La Mal®dictioné Sans oublier La Part des 
T®n¯bres, de Stephen King.  
 
 

R®alit® 
 
Le No Manôs Land ne produit pas que des 
cr®atures monstrueuses. Il donne aussi parfois 
naissance ¨ des °tres ¨ lôapparence assez 
anodine pour se fondre parfaitement dans notre 
r®alit® : tel est le cas de cette cr®ature, dont 
lôapparence est celle dôun banal corvid®é  
 
Pourtant, le Corbac nôest pas un oiseau. Plut¹t 
un mauvais r°ve qui aurait pris la forme dôun 
oiseaué Aussi immat®riel quôun mirage. Une 
ombre avec des ailes, un bec et des serres. Il 
ne peut donc pas vous picorer les yeuxé sauf 
si vous avez peur de lui. Car votre terreur lui 
donnera corps et consistance. Et alors, non 
seulement il tentera de vous picorer les yeuxé 
mais il prendra du m°me coup votre ©me, pour 
lôemporter de lôautre c¹t®, dans le n®ant du No 
Manôs Land. Psychopompe, on vous a dit. 


