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La Tour Sombre

Systéme Deadlands (Savage world)

Le monde part ¢ volo, les Pistoleros ne sont plus, €t cest dans ce
monde apocalyptique guévoluent nos personnages, d la fronfiere.
entre western, fanftastique €t post apo.

Dans un viloge de la Baronnie de Mgjis, 1a plume a circule annongant
ainsile Conseil des Anciens. Une bande dEcumeurs a €€ apergus, des
hommes au service du Roi Cramoisi (oU de ses shires). Que reserve
le Ka a nos aventuriers de lEnfre-deux Mondes ? Une question quli
Trouverareponse en venant jouer..




La tour sombre
Cercle de pierre et visions

é\/nopsis‘:
~ Annee : 236

Un groupe de cing personnes
- 8€ra envoye€ dans la baronnie de
- Gllead pour vy placer un enfant
- au sein dun bdfiment dedie d
~ Ihomme Jésus. L'enfant posséde
- leShining €T sera plus en sécurite
3, Ig_{bos. Les ecumeurs €t autres

~ grands chasseurs de cercueis
~_+ cherchent ce genre denfants ef

& senemparent.

RveliElle - se -doroule g ld
fronfiere de la baronnie de Ia
nouvelle Canaan €T la baronnie de
Meji Le vilage se nomme Calls Hill
un vilage sur les colines dou on
VOIT la foréT dll Bosque.

g iraversee durerd plusieurs
jours, combien ? Difficile a dire..
le._Temps semblant faire des
siennes.

Calls Hil

lage dune cinguantaine déme,
lére plus dbrite des paysans
' |a. plupart forestiers et
seurs. lis sont vétus de Tissu.
X e Témoignent daucune
ologie ef o vie reste

€, le vnloge survit tandis

©,

La Baronnie d sombré i vy @
quelques annees €T les écumeurs
s€e sont empareés de tout ce quils
pouvaient. La technologie est
principalement en panne ou le
savoir est inconnu, c'est au choix.
Aprés avoir dévasté la Baronnie,
les Ecumeurs sont partis. |l
nest pas rare que certans
savenfurent & la recherche
denfants possédant le Shining.

Les PNJs important du vilage :

Ma’ Madelgn

Ld Ma du viloge, fancienne,
fautorite €t Ia sagesse incarnee. 2
Ele - a quelgues ~souvenirs de -*

fancien ftemps, 4 l€pogque ou -';;-f"‘""
vivaient encore des Pistoleros  d
et olU la Lumiere combattait les . o=

Ténebres. Elle est dgee dune o % & =
soixanfaine danngées, les cheveux
gris blancs €t ses rides laissent K
percevoir le chagrin des €tres d

qui €lle a survecu.

Will Fangorn

Wwillest le chef duvilage.Le paysan

qui possede le plus de Tetes de

petail ainsi que aarpents de terre.

Un grand gaillard de pres de deux
metres. Lhomme est jeune. 82
ans, Travaileur, honnéte €t droif,
le regard vif.

Stew Philips

I est homme qui emmene les
récoltes vers wWind, le marchand



ambulant. | est respecte de tous.
Sonphysique est Trahit par unpeu
dembonpoint ; I est chaleureux
et drole. De petite Taile, portant
- moustache, il est brun €t dborde
la Trentaine.
Stew est celu par lequel les
nouvelles arrivent du sud €t de
fouest,

Le Vieux Pete

Le Vieux Pete est [herboriste

du vilage. I soigne les plaies

des animaux autant que des

S fravaileurs. Cest aussi Ui qui
detient un revolver avec 6 bales
encore en etfat de provoguer
de beaux trous. I est aussi le
predicateur du vilage €t croit en
'homme Jésus.

Liza Morris

Elle fait partie des refugiés des
tferres du Nord Cette femme
qui a subit des mutations tient
un froquet dans le vilage ou
hommes et femmes viennent se
divertir, jouer, boire un verre ou
€couter les histoires des Anciens.
La demoiselie est jolie si on oublie
son sixieme doigt d la main droite.
Blonde, ¢lancee elle affiche un jol
sourire.

Ces 5 personnages forment le
- consel des Anciens. Ce consell
a decide de reunir le vilage ce

soir. Dans la journée une plume a-
circuler dhabitation €n habitatio
porter par .un enfant &EMike
Roswell. Cefte plume annonce la
reunion €1 invite chague habitant
d participer au consell €t c'est Ia
que Vos PJs se rendent ce soir.

I se Tient dans le bdtiment central,
au centre du vilage ou les repas
communautaires se prennent
Mais aussi les consels des
Anciens, les fétes des Mmoissons,
e

Le sujet a fordre du jour porte
sur les Ecumeurs. En effetr des
rumeurs circulent surlaprésence A
dune bande, enfrapercd U lesiasese—u=as

Ma Madelyn a deciaé denvoyer

wiliom vers louest. L'enfant est
connu de toute la communaute =




our ses dons : ke Shining, un don

psychique Iui permettant de voir
lavenir €t dautres choses. Son
 pouvoir- nest pas pleinement
developpe, malgre cela Ma craint
pour sa vie. Les anciens veulent
envoyer lenfant auprés de

- homme Jésus dans la baronnie

de la nouvele Canaan ou il sera

L'orphelinat est situé a Castaing
arest delabaronnie de lanouvelle
Canaan.  Wiliom est orphelin de
naissance, sa mere Margareth
€st morte €n Ui donnant 1a vie.
Personne ne sait qui est son pere.

Les discussions vont pbon Train
lors delasoirée €t des volontaires
seront . solicites.: Vol - - ves
aventuriers qui rentrent dans le

Vif du sujet.

| Buronnies du Suds

menantan déserm o




© Investigation et résolution d’énigmes

* Respect de son alignement.

1ssies ou non dont le choix |

trategle das' les Cbmbats initiatives,
sang fr01d et analyse des situations.

Animation de la partie, bons mots,
: > desprit.

- Normalement lls devraient se
proposer pour celo, ce gqui est
pien le but de leur présence ce
Soir..

. Le voyage se fait a pied par
la foret. I demandera IO jours
de voyage. Les anciens ont
réunis 25 sous de cuivre pour le

petit €t payer forphelnat. Les
hommes seront €quipés pour le

L5 voyage. On leur donnera un Bah

(dégdts ID8). ET si fun denfre-eux

-~ discutent avec le Vieux, il partira

~==_  avec uUn pistolet €t 6 pbdles sans

e ouplier deux onguents de soins

€f un nécessdire antfi poison

confectionné par ses soins.

Les aventuriers ont la soirée
pour discuter échanger et
préparer leur voyage. |l leur

faudra cependant chasser pour
se nourrir car i existe peu de
vivres au vilage. lls auront de
quoi Manger pour 4 jours en se
rationnant.

Chacun dit au revoir avant de
partir en direction de Castaing.
Les Pjs pourront récupérer un
cheval €t une carriole
pour le voyage siils
le demande poliment,
BEE T ecolrteri e
voyage de 2
§olrs,  La fForet
esl sompre  ef
p@crols il leur
- faudra aegager

les arbres tombes au milie
chemin.

Le premier jour

L@~ jJourneée: £'se poseg=-cas
encombre. Les contfours de la
foreét dapparaissent et -dans &
une journée ils atffeindront sa
lisiere. Le paysage €st compose
darbustes enfreméles dherbes
hautes. CesT - un paysdge..de
plaines avec quelques arbres un
peu plus grands qui depassent
du décors. Le tfemps esT au bead
fIXC:

La nuit vient rapidement. Nos
amis monteront surement  un.
campement de forfune - er
organiseront des foursdegarde.
Laissez les dormir Tr‘onquulememwff‘ s

et pour la personne de. fin -_;fi :
de nuit faites Ui faire un test
de perception facie 2) i
sapercevra que des chiens
sauvages se sont approchés au
campement. Le feu semble les
Tenir a distance. Au petit matin: "_fﬁ
les chiens disparaissent dans les
hautes herbes. -3



: euxleme Jour

Fai‘res reollser gles lests  de
perception : les aventuriers se
senfent  suivis € pour cause :
la meute de chien les piste. lis
_ affendront patfiemment  leur
EENITCe dans la foreT pour les
affaquer, lors de linstalation
~ du campement. Les chiens
ffsonT OLEROMbre - ‘'de 5-€f sont
~ affdmes Imaginez des molosses

- “*dur nont pas mangé depuis
Treﬁs jours avec comme seul
,_ @H—CGS une musaraigne  ou
' _quelques® gastéropodes. Test
¢ W e perceptrion reussispour les
~__enfendre approcher. Les chiens
~encercleront le campement €t
- gffaqueront a touT va jusquad la
& nort de trois dentre-eux. Les
- chiens vonf dapord saffaquer
. Quchevdl si vos personnages en
onit un €t ce dernier va surement
passer un mauvais quart dheure.

Profil des chiens sauvage
Combat : D6 - Agiite

- Discrefion : D8 - Vigueur - D6 =
«borode 5 - Reésistance : 5

'bs pouUr Nos joueurs de
ser ef de monter une

Le troisieme jour

ls enfreront dans la foreét, lieu
sombre €f peuplkee de grands
arbres séculdires aux troncs
Ccouverts de mousses.

Test de perception reussit pour
frouver une ancienne borne
enfouie sous les fougeres. Ele
porte un nom : Glead, avec une
petite fleche en direction de 1a
FakECT

La journée se derodie sans
encombre €t les lieux instaurent
une ambiance reposante voir Trop
came. Tout est freés siencieux.
Un chasseur peut trouver des
champignons €t undindondesbois
(une volaille des bois sombres).

I monte un camp €t Wiliam sera
pris de convulsion la nuit venue, |
cauchemarde ou réve cest selon
linferpretation de chacun. lbouge
dans son sommeil,

Le réve de Wiliam

Une forét immense €t sombre
ou la lumiere peine A percer. Une
Voie S'€éleve, une voie douce €f

pénétrante, une voie amicale .

Viens, viens jeune garcon..
Viens d moi. Puis une forme
se dessine : une Tres belle dame
foute ornée dargent €t de blanc
véTue. Elle pose un baiser sur e - -
front de wilidm. Ce dernier s€. =
réevelle, le front humide comme:

ayant réellement percucebaiser.




%L"é”qua‘triéme Jour

La journée se passe une fois de
plus Trangquilement. Avec un Test
.~ de survie reussi un personnage
frouvera gquelques baies sur le
chemin €T un coin d champignons
comestibles.

La nuit pour Wiliam sera agitee.
G- FOrel est Toujours:. aussi
siencieuse. Le soir on enfend
B pronches - -erdauer et le
vent souffler dans les feuiles,
modulant un son pareile a des
MUrMUres.

Al peTit matin demander un fest
de perception. Iy a un animal quli
trane dans le campement. | aura
fouile silencieusement la nuit et
VOlé quelques baies, rien de plus.

Le cinquiéme jour

Les joueurs enfendront du bruit
venant de la forét Dans les
puissons i vy a du mouvement. d
environ une centaine de metre,
HR weert® muldnt™ se  ‘depidece.
IF-pe: geviendra agressiF qud
partir du moment ou les joueurs
atftenteront a sa vie. Ses bois
sont grands, fanimal est robuste,
la peau est belle. || porte plusieurs
pares dyeux. I est aussi un
mutant psy. Si les aventuriers le
tuent ef s‘approprie sa viande
- celul qui fachévera percevra la
. _doueur de lanimal provoguant
SReE de fole. Slle jet est rate,

©,

I percoit un gain de DY point:
folie. Demandez leur des fes
de discretion, pistage et Tir - Vol
combat - pour tuer Ianlmal et le
chasser.

Profil du cerf mutant
Ag : D8 Vigueur : DIO .
Dercep‘rior\ :D8 Combat : D6
PaE@de 5 Reésistance : 6
Dégdts:atfagque avecsesboisen
chargeant : 206

Tous les rounds i Tfente un JGT
dagiite pour s'enfur

Le sixieme jour

La journée se  .déroule
tranquilement  sans gronds*-i
incidents. Il leur faudrd dega

le chemin au cas ou ils chemmem“
avec un cheval et la corrfl-ole-f)“u
Ttemps ouils Font cela obligez les d;
des tests de perception. Certains -

agenfres eux seront persuodes
davoir apercu une sihouette
humaine dans les bois. I| Ny @
rien si ce nest resprit du aemon
emprisonne dans le cercle gqui se
manifeste. Wiliam fera un réve
éveilé sur le chemin. | verra des
hommes poursuivre une fFemme
ces derniers la menent entre des
pierres, disposées en cercle.. Pu
la sacrifie sauvagement. Pendar
son supplice la femme: hur
semble le regarder :  aides T
gides moi!l  Puis Wiliam revi
Ui avec un Test de Folte D4 -




Le sepﬁéme jour

confinuer les tfests de perception
pour augmenter a pression que
subit le groupe. Toujours aucune
frace juste une sihouefte qui
semble se promener dans les
bois aussi fugace que Vvisible,
jusguaumoment ouils enfendront
~ puis verront les buissons bouger
- derriere eux. Quelgue chose est
__fapie;la | ET Is verront sortir
un animal plus pefit guun chien
pecouvert dun pelage brun. |l
possede une grande queue rayee
de marron. Test connaissance
entre deux mondes pour savoir
quil sagit dun bafou-bafouileu.
ls sont sensés avoir disparus

- _a&lﬂ'\- B £
3 g
i

(en tout cas personne n'en a plus
VU depuis longtemps). L'animal
est réputé docile €r aurait la
particularité de pouvoir parler.
I restera hors de portée du
groupe mais les suivra tout
du long €t le soir venu trainera
autour du campement. Un pj peut
essayer de lamadouer avec de
la nourriture. Test Infel -2 pour
que ce dernier se ldisse fare. |
mangera ce que le pj Iui donnera
puis retourneradans les buissons.
I s'endormira finalement non loin
du personnage layont nourrit.
Le lendemain il a disparu €t dans
la matinée iis le verront derriere
eux. Le Bafou-bafouileux les suit.

N ;

r
e
i

La créature du cercle.




Le hurheme Jour

Wiliam ne se sentira pas Tres bien
durant cette journee, son sixieme
S€ns €8T aux aboies.

Le soir venu le Bafouilleux revient,
wilicm est éreinté ef ira se
reposer.

Les Tours de garde se feront
Tranquilement. Au milieu de la nuit
tout le monde sendormira - jets
de fatigue - Tous s'endormiront..
Truquez le jeu vous étes I pour
cela.

Wwiliam révera.. €t cela savérera
NE pas €1re gquun simple réve.

I FaiT £roid,la foret est enneigee,
eTrangement Tuneressenspasle
froid sous tes pieds. TU dpercois
une lueur au loin sur la droite, une
lueur pdle. Une voix résonne alors
dans Ta té€te. Une voix douce €t
féminine. Une voie bienveilante.

Viens, viens mon enfant. Tes
pas te menent a la voix. Un petiT
chemin fournant sur la droite
mMeéne A une petite clairiere au sein
geda foreT ou se Tient un cercle
de pierres dressees. La femme
&8 DElle, “sublme < Un  grand
sourire sur ses levres. Comme
levitant elle se rapproche de o,
te prends la main €t e conduit
dll seln du cercle.. Elle e touche
~_le bras €t Tu ressens sa chaleur
bienveilante. Elle Te prend Ia main

puis se penche ¢ ton oreile p
murmurer guelques Mmors : m
défre venue me sauver.

Cest O ce momenT Ia Que les:
autres personnages se révellent
appeles par le bafouileux ou
par un senfiment €trange que
gquelgue chose cloche (pour le PJ
qui s'est endormi pendant son
tour de garde) Test perception
+2 pour voir gque Wiliam a disparu.
Letfeu sest efeinl- Cll=celslE®
Test de pistage réussi ou utiiser
le Bafouileux pour indiquer le
chemin..

puis la main se serre doucement

Jjusqua faire mal Tu sens alors
haleine nauseaponde de CeT

femme penchée au dessus de
fon épauie. Non ce nest pas Une~=

femme.. TU le vois en relevant les.
VEUX Vers ce visage.. ce visage
quin'en est plus un.. Cette femm
nen est plus une Mais une forme
difforme qui fe regarde les Yeux
pleins de noirceur | Le voie se-
brise sous fes veux. WUniCoreies
au milieu de la foret. Il £ait £roid..
Tuneréve pas.. Oh merci Wllllom
aetre venue me delivrer.. ‘

La chose ricane tout enle te
Test de folie -2, Gain D6 OH’;T
Quil sOiT réussi ounon \/\/||| r

Le sﬂence de |C] ﬂUIT €ST dec r a
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“glace Tout & coup | ET un Terriole
pressenTimenT YOUIS: cTrelnE it
VOUS prend aux Tripes...

Wwiliam possede un tour avant
larrivée de ses compagnons sur
place. Test ddme A leur arrivee.
Vous faites une description de Ia
chose pour quils sentent le danger
qui émane de cette creature. lis
doivent penser quils vont mourir
€T ¢a serapeut éfre le cas.

Test dinitiative. La chose ne peut
avoir 5 ou moins.

Profil du démon du cercle
Agi:D8  Ame:D8  For:D8+2
Vigueur : D8+2

combat : DIO Parade : 7
Résistance : 6+2 darmure.

Degdts : immobilisation sur 1a
premiére attague (confre force
de ropposant) puis drain ddme.
Ele vole la vie de sa victime.
Reéussir un jet déme -2 pour
resister dson attague. Silejet est
rate le prisonnier prends deux
points de fatigue (-2). Arrivé en
€tat dinconscience le démon
pénétrera son hote et prendra
saplace.

La chose prend plusieurs formes
€1 se meuT rapidement. Son corps
€st fait de boue, de branches, de
feuiles.. Elle cherche a investir un

~ corps humain

Elle est prisonniére du cercle de

pierre. Une force magique flen
empéche. La zone seétend s

diametre de douze metres.

Si elle reussie sa premiere
attagque sur Wiliam, ce dernier est
NypNoTisé par la vision de la jeune
femme. ET dun bras tenftaculaire
elle le Tiendra fermement (méme.
durant le combat). Toucheg ias
creature en fenfant de ne pas

plesser Wiliam donne un mCﬂUS de

o

Improviser le combat.Lachose se
Tapira au sol dés que les joueurs
seront en dehors du cercle. Elie
attendra patiemment leur venue.
I sagit dun démon de lancien
Temps, _
emprisonné par lamagie de Gileac
Iy ade celo, fort longtemps.” =

lesprit dune sorciere



on d’énigmes.

Stratégie dans les comba s, initiatives,
ang froid et analyse des 51tuat10ns

1@ suife du scenario est 1res
simple. ‘AU bout de deux jours iis
arrivent au vilage de Castaing.
la bourgade est peuplee dune
centaine dhommes. Un bdtiment
porte une croix sur le dessus. La
représentation de rhomme jesus
€T le Pere Macfarlane vy figure. |l
les accueilera leur offrirale gite,
le-couvert et ls palabreront le
re ste de la nuit avant le coucher

hoque joueur recevra une prime,
une seconde pour le réle-play et
une troisiéme sl a participé avec
prio aux différentes actions que
le groupe apu entreprendre. Sifun
des joueurs a €t¢€ trés bon vous
pouvez Iui accorder un point de
~ Ka (autrement dit, I garde un dé
bonus pour a prochaine session).
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