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La Tour Sombre

Sgsfeme Deadlands (Savage world)
Scénario pour 5 Joueurs.
Epoque An 09
Lieu : Baronnie du Sud, Lisbonn Falls.
RAmbiance : wes’rern médiéval.

Nous sommes €n lan 04, les hommes du Roi cramoisi s€ preparent d
partir en guerre contre [affiiation €T fordre des Pistoleros.

Roland Deschain, héros du livre Ia Tour sombre, a 9 ans. Les mutants
lents se font nombreux dans les baronnies du sud ainsi que dautres
horreurs.

Nos héros sont amis de longues dates, dansa vingtaine €f fontpartis

de la population de Lispbonn Falis. Lisbonn Falls €st sous 1a coupelle du
souverain : le Duc Geoffrey | F

La baronnie du sud enfrefien de bons fermes avec les @um%‘é
Cependant chague baronnie €st occupée par ses propres soucis. La:
baronnie du sudest en proie aux lents mutants ainsique des créatures -
horrifigues trainant les bois. Mais il y d plus encore. Al

Trois hommes sont arrivés en vile il v a peu de tfemps et un meurtre
touchant nos aventuriers va les mener bien loin. Nos héros vont dono
engquéter pour aécouvrir le pourquoi du comment. -




La Tour Sombre
La Clef

SynOpsis‘:

~ Année : 236

iy a de cela plusieurs siecles
~vivaient un dénommeé Maeriyn,
~_magicien puissant €T ferrible issu
- du Prim (le chaos primordial. Ce
©  dernier inspira les Anciens pour
o ,Aﬁabrnquer des portais vers les
== = adyfres mondes. |l fit ¢ériger un
_' devar (une base scientifigue)
~_* dans le sous sol de la baronnie
- du sud Une porte menant vers
la Terre Prime (nofre univers).
A cette porte | fit poser une
serrure ef créaune clef magioue,
seule capable de fouvrir.  Les
ANciens Mmoururent, leurs savoirs
fut oubliés, le devar laissé &
fabandon, Maertyn ayant disparu.
Le nucléaire €t ses répercussions
firent le reste du travai.Laclef et
‘le devar furent découverts par
de nouveaux arrivants venus de la
Baronnie de la Nouvelle Canaan. lis
~ déciderent de proftéger la clef et
de la cacher. La Baronnie naquit
de ces cendres, un chateau fut
construif, une vile érigée sur
placement du devar. Lhistoire
upliee. Jusqu'a mainfenant.

Roi Cramoisi a refrouve des
ur les diFFerenTs portais

portais menent d la Terre prime,
la clef est donc Tres importante
pour Iu. I commence ainsi & agir
dans la Baronnie du Sud. Une fois
la clef en sa possession il pourrd
ansi ravitailer, déplacer ses
Troupes, par cette porte.

Les Troishommes arrives enviles
NE sont pas que des hommes
Mais bel €T bien des creatures du
Roi Cramaisi.

Nos joueurs inferpreferont des
personnages €n rapport avec
histoire : enquéteur de la Vvile,
famille de la premiere victime et
S€es amis, contfeurs en quéte dune

histoire morbide efc. : },
Présentation de la vile de . -~
Lisbonn Falls A g R

Ambiance meédievale. Le  Rol
Cramoisi nad pas encore fait
son @uvre. En ces lieux nos
aventuriers trouveront fout ce
que bon peut leur plaire. Les livres,
récriture sont encore dactualite,
Les héros de nofre aventure ont
leur famile en ces lieux, travailent
dans la cité, bref iis connaissent

bien les lieux vous pouvez donc

leur donnerleplandelavile.

-

s connaissent aussi les dangers
du monde extérieur. La nuit

certaines menaces rodent aux
apords de la vile €t les Lent
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- mMmutants son parfois apergus.
e DUC fdit en sorte que sd
vile soit agreéable €t convivial. |l
soutient [affiliation €T lordre des
Pistoleros. I envoie frequemment
des Troupes aux abords de la vile
pour exterminer 1a vermine.

La vile est protégée par de hauts
remparts. Imaginez Ia aun aspect
mediéval, certaines armes d feu
peuvent aussi v étre trouvees.
Aucun pisfolero ne se frouve
dans cefte vile. Une fois par
an la Baronnie de Giead envoie
des €émissaires pour repérer de
fuUturs pistoleros potentiels. Les
enfants sont ensuite envoyés d
Gllead y recevoir leur formation.
Pour ceux qui réussissent s
serviront laffiiation, les autres
sont vouges 4 leur perte € au
déshonneur.

L'aventurepermettraauxjoueurs
de se plonger dans funivers de la
Tour Sombre €t de decouvrir une
grande partie des facettes du
eL

oot cperiode de la fete de
la moisson €t de son rituel le
Charyou Tri Une jeune femme
Sera bruee sur la place de la vile
en offrande aux dieux. Cela a
ieu par tirage au sort. Chague
habitant assistant au spectacle.
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* Respect de son alignement.

wﬁﬁﬁoﬂs réussies ou non dont le choix

~ semble cohérent.

e Strétégie dans les combats, initiatives,
sang froid et analyse des situations.

. ® Animation de la partie, bons mots,
~ traits d’esprit.




Commencer I'aventure

Nofre aventure commence par
le déces du pere de fun de nos
heros. Ce dernier revient chez Iu,
la milice est présente sur les lieux.
S€es amis onf vite €€ informes
de la situation.

g Volci une sceénette d lire & vos
© avenfuriers de [Entre Deux
Bery ,_;;Mondes

: L|ébonn Falls

- La saison des moissons bat son
- plein €T dici I jours la féte de la
Moisson aurd lieu. Voyageurs en
dBEF=genre arpentent les rues,
les marchés voient des €talies
¥egie foules sortes fleuric un

~ peu partout. La saison semble
~ prometteuse. Un beau solell vient
lluminer cette journée. De retour

a Lisbonn Fdls aprés une balade
a cheval a rextérieur, i semblerait

que fagitation se soiT emparee

de votre quartier. Chague regard
£t Tourne  vers ‘vous €t .vous
approchant du domicile de vos
parents, vous decouvrez la miice
vant lentrée. 4 hommes aux
moairies de Lisbonn Falls (un
/sur fond rouge) ainsi que
3 L amis  sont  présents. Ces
FS.8€ precipitent vers vous.

Juoi ? Le chagrin se it sur

ge et derriere eux vous

SVEeZ Un Ccorps, passe sur
> recouvert aun drap

de la mmce Stuart

@

Maley vient vers vous Vous
annoncant le déces de votre pere.
Votre T€1e Tourne, est ceieekall
un cauchemar ? Maley aeécouvre
le visage €T souleve le voile blanc.
Vous Yy apercevez le regard livide
de votre pére. Vous vacilez sur
VOS jambes, la chaleur, le chagrin,
la peine. Vos yeux se brouilent €
VOUS VOUs effondrez au sol. Vous
voiddorenavant orphelin.Lorsque
VOUS reprenez conscience Vos
amis sont autour de vous, prenant
de vos nouvelles. La discussion
VOUsS emmene jusque Tard dans
la soirée. La depoule de votre
pere a €t¢ emmenee dlad morgue _
€T dici 3 jours il sera inhumeé. I . bk
semblerait que votre pere se soit = o
pendu. Vous ne comprenez pas. |l o i

se serdit suicidé. Lui ? Impossible £4e

selon vous. o

Cest sur cefte scéne que le .
sceénario débute. La morgue est
fermee 4 cette heure ci '

Débuter I’enqué’re

Ce que sditf le héro concerne :
SoRw pere - avalT - = EEsietrs
conngissances  surtout  son
mellleur ami Georges Bannerman. o

I -pQ rien - pu - Femarquers e
particuliers chez.  sonh. BErs
dernierement. Son pere travaile
pour le DUc parfois, commergant,
I fournit desboissons €t dautres
Mets lors des buffets donnes ou 5
chdteau.

i



~Voici VCG quils Trouveront €n
inspectant la maison

-~ Lieu de la Opendauson
Des traces de corde autour de la
pouTre dans la cuising, la chaise €en
dessous.

Test d’lnveshga’non

réuss :

la chambre a €t¢€ fouilee
mMinutieusement. Quelguun
cherchait quelgue chose en ces
lieux.

Test d’lnvesﬁgaﬁon
réussi avec une relance

(+4) -

des Traces sur le sol indique

la présence dune seconde
personne sur les lieux. Le bois

du sol s'est effrite, surement

du au frottement dune piece

de métal Lachose est assez
fréquente chez les voyageurs,
les mercenaires ou les pistoleros.

La morgue

Le corps dumorT est dlamorgue
oU nos aventuriers peuvent
confinuer denquéter. Sur un test
réussi en connaissance medecine
ou investigation (+4), ils pourront
remarquer que les Iésions au
niveau du cou sont multiples.
comme silapendaisonavait eulieu
~ plusieurs fois (en fait il sagit des

Traces de torture infligées par

'un des hommes du Roi Cramc
qui fa pendu plusieurs fois,
relche puis d recommencer so
manége. Maheureusement pour:
IUi il a rien olbtenu en reponse).

Les voisins

Le quartier est assez "hobiicss
€t actuelement beaucoup de
passage du d lapproche de la
féte des moissons. Par un fest de
persuasion reussiiis apprendront
de la bouche dun voisin, que le
mMort aregu la visite dun homme
hier. Il ne peut decrire ke visage de
'homme mMais ce dernier porteé un
cache poussiere €t un chapead. |l
croit avoir vu un DisToIerQ.

Georges Bannerman .
&

Ce dernier est famide longue deIﬁ"- 548 o
du défunt. lls possedent quel’que
chose en commun : lls sonf les

de la vile et gardien de la clef.
Seulement le femps a fait son
Office et certaines choses sont
&teé perdues.

Bannerman possede - une
pibliothéque dans sa demeure et
au grenier danciennes archives
sur Ihistoire de la vile. Bannerman.
ignore fout sur la cause de la
mort du défunt. || ne pourrd pas:
leur apprendre grand-chose
ce nest que leur famile €
depuis longtemps. Lui aussi se
le Duc par son acfivite.. trav
pour les ecuries du Duc.




[lpeut raconter que ses ancetres
€T ceux de la lignée du defunt
faisdient partis des pionniers
0 sinstaler sur ces terres €t
_guensembleils Fonderent Lisbonn
- Fdlls. Ine se rappel plus du nom de
~ Toutes les familes fondatrices.
~ Pour celaily ala bibliotheque.

~ Lafamile Bannermanles conviera
- chez eux a manger, évoquant les
,, ‘histoires anciennes de la vile € ce
__ Quis faisaient ensemble lors de
e R leur jeunesse.
Aleur sortie faitesleur faireunjet
- de perception. Avec une relance
. s repéreront un homme avec
- un cache poussiére, possédant
un pistolet a la ceinfure. Si nos
aventuriers vont d sa rencontre
celu-ci  séchappe dans les
rueles de la vile. lls ne peuvent
le suivre €t si, par de bons jets,
Is v parvenadient, thomme du Roi
cramoisi  prendrait  une autre
apparence pour mieux les perdre.
- Voila fun de leur Talent. lis peuvent
changer momentanément
dapparence (prendre lapparence
de leur victime seulement).
Leur investigation devrait durer
olusieurs jours.
_€ jour suivant vous dllez devoir
roviser plusieurs évenements
ofre convenance.

AN briolage Bannerman

mille Bannerman découvrira
JISON _mise sans dessus
5oy mme de Georges,

G

Sandra, entend du bruit d rétage.
Le voleur lentend €t s'enfuit par
la fenetre. I Tombe dun €tage
complet €t reprends sa course
dans les ruelles de la vile. Les
témoignages  parleront  dun
homme encapuchonné dans des
veétements sombres. I’ a pas eu
le_femps de falteSoni@Elvie ef
de visiter le grenier.

Vosinvestigateurspourront silsle
désirent €T sils sont convaincants
aupres de la famile Bannerman
fouille les lieux. Au grenier iis
découvriront des archives (par
un Test dinvestigation réussh de
la famile Bannerman. Certains
€crits parlent des lens entre v
differentes familes de Lisbonn =i
Fals : Bannerman, famile de S
linvestigateur, Reily €f Thompson. ... ==
Par un Test reussi eninvestigation ok b
avec relance iis decouvriront une
gravure repréesentant 4 hommes
debout €T fenant une clef. ‘

Recherches a la
b|b||o+heque

Elles aévoileront que les 4 familles -

sont les fondafrices de la vile
Lisbonn Falls il y abien longtemps.
Les Peres fondateurs onf
ensuite €rigés une constitution
de la vile. Lors dune assemblée -
extrgordnaire les  hobifaris = =
deciderent delire un . Duc- g letr—==

Tete ET depuis Tout ce tfemps, dla
mort du Duc, un autre est €lu par

le peuple dans son ensembple.




"Dor un TesT dinvestigaTtion reussi
Is Trouveront les différentes
dghecs ef  verront que ' ces
familes nont €U guune seue
descendance. Un seul fils. | est
frequent de voir mourir renfant
€T la mere lors de la deuxieme
naissance. |l sagit Ia dun effet de
la clef, qui lors de sa découverTe,
acorrompules hommes la tfenant.
Tel une malediction du a Maeriyn.

Fin de journée

Leps#0e celfe journee Iun des
ROrAMEE les /. el "y Se ‘ferg
discret mais I est possible de
le repérer avec un bon jet de
perception. | s'enfura dées que
lun des investigateurs fente de
earetrouver. . Si- ces: @erniersItl
Tfendent une embuscade, engagez
le combat avec eux. Lhomme e€sT
souple €t rapide. Il cherchera dles
desarmer dans unpremier Temps
pour -Senfllic  elksl Celd savere
difficile dlors il sortira son arme
€T blessera les avenfuriers pour
pouvoir s'enfur. Quoiquil arrive il
partira

Le sair, le fils du aéfunt recevrala
visite, denuit defunadeux. Lhomme
le clouera au lit avec une main
posée sur sa bouche. Il a pris la
BUrene de sonpere. Faire un fest.

4 ddme avec malus de 2. Lhomme

Ui murmurera dors quelques

mots aloreile :

~ "Tu vas la refrouver, Fils. ET quand
“Tu lauras refrouvé Tu me Id

donnera. I est dans fon in

et celui de tes amis de nous It
remetTre. Sois un bon fils, ne fi
pas comme ton pere. Lhomm
change adlors dapparence pour
prendre celle dun homme dune
Trenfaine dannee encapuchonng
de vetements sombre. e de &
cache poussiere €f ‘fenanf  Usie:
revolver a sa ceinture. Nouvead
Test adme avec malus de 2

I serre dlors le cou de sa victime
puis part rapidement et sort de
chez notre aventurier,

Sur  un Test  de  percepHon
reussi avec relance, faventurier

verra que fhomme a un étrange

symbole sur fun de ses gqn:rSi?i
devoileront que les 4 familles sor
les fondatrices de Ia vile Lisbonn
Falsily abienlongtemps. L%Depe‘s
fondateurs ont ensuite €érigés
une constitution de la vile. Lors -
dune assemblée extraordingir
les habitants décidérent délire un
DuUc d leur t€te ET depuis Tout ce
Temps, d la mort du Duc, un autre
est élu par le peuple dons son
ensemble. % :
Par un test drnvesﬂgoﬂonxeuss :
ls trouveront
ignées et verronls gues e
familes nont eu guune seui
descendance. Un seul fik
fréequent de voir mourie |
et la mére lors de la deuxie
naissance. Il sagit la dun effet

les differentes. =



a GF qui lors de sa decouverte,
a corrompu les hommes la tenant.
| Une malediction du a Maerlyn.

_!Improvisher la poursuite si elle a
- raison g€tre ou non. Noubliez pas
~ quelhomme est fortement armé.

\Olld gui doit poser des questions.
De quoi parle cer homme -
comment se fait I qui puisse
: pren'd[@_ cette apparence ?
| - faudra reéussr un  test
cﬁ: vestigation avec relance
_pour Tfrouver quelgque chose
"sur ce symbole. Il est celui du Roi
Cramoisi. Une prophetie raconte
que ce Roi mettra fin a la lignée
dEld €T la prophéTtie inverse existe
egalement. On dit de Iui quil s'agit
dun démon.

~ Sivos aventuriers vont demander

de laide aupreés de la milice cela
sera compliquée. La féte de Ia
~moisson arrive d grand pas, la
securite est renforcee dans
- foute la cite €t les préparatifs
sont nombreux.

) ouTre jour a-.pass¢ €t nos
'ér®s ont bien des mysteres a
~¢soudre. bour cela s peuvent
endre aux maisonnees des
.“anés Fondo‘rmoes

el'ﬂ

Qux abords de la vile. |
- lle de cordonnier.

o

I Faudra convaincre la famille Reilly
pour fouiler dans leur affaire. La
cave €T le grenier sont bourres
darchives €T bien des choses
gy Trouvent. Avec un tTest de
persuasionils auront acces a cela.
En fouillant les archives €t avec
des tests dinvestigation reussis
VOICI ce quils decouvriront, au
prix de deux bonnes heures de
recherche.

Epie coraviresrepresentant -5
hommes tfenant une clef.Laméme
gue chez Bannerman. De Vieux
€crifs parlant des fondations
de Lisbonn Fadlls. La découverte
par les membres fondafteurs - S
de vestiges de lancien monde,
de quelgue chose de dangereux. ;
Is vendient Tous de la Baronnie
de Gllead. CeTait en fan'=585. L'un . Setess
deux eTait pistolero. lis edifierent
la cit€ pour profeger lendroit.
Puis naquit la ville.

Dif ficile de Trouver plus que cela,
cerfans papiers tombant €n
nMorceaux dés quon les fouche.

SuUr un test de perception reuss, :
avec une relance, iis enfendront & et
des - voix -4 letage . (nFEEiet 5
OU supgrieur selon 10 ou s se
Tfrouvent). Un homme disc:_grg;-
avec Thomas Reily. | pose des
questions sur sa lignée €f son
histoire.




olution d’énigmes.

(e f{"spect de son alignement.

n"' {)'n'ﬂe ch01x R

= . trategle dans les Combats 1mt1at1ves,
sang fr01d et analyse des situations.

'LUI’\ dGS hommes du Roi Cramoisi
st |0, sous une forme humaine,
‘uUn notaple en pseudo redingote €t
peTite moustache.

Improviser la scene. Cela peut
donner lieu A une confrontation
sur place, entranant la mort
de Thomas Reily (pour le coté
dramatigue delachose).Lhomme
changera dapparence €t sortird
ses revolvers. | cherchera d
plesser chague aventurier €t aen
garder un en vie pour connaitre
ses trouvailes. Le combat serd
amort I prendra forme humaine
une fois morT €t les aventuriers
verront ses chairs degeénérées
jusqud ce quil ne reste que des
ossement dans des habits miteux.
Tout son equipement seffrite.
Les pistolets sont rouiles €t
I faudra un jet en reéparation
reussi €t 4 heures de travail pour
les remettre en €tat de marche.
Sinon vous appliquerez des malus
sur leur utiisation, le risque de
les voir senrayer voir méme
exploser.

Famille Thompson

comme pour la famile Reily, i
faudra les convaincre. Ce serda
plus facile sis sont déja dlés
chez les Reily ef y onf Fait de
mauvaises ~ rencontres.  Sis
commencent par cette famile, ils
feront la rencontre de I homme
jcl. Si cest dga fait les deux

restants ne feront dorenaver
que les observer attendan
quils Trouvent la clef. Quitte d |

brutaiiser ensuite pour fobtenir.

Richard Thompson SISIF
commercant €n ¢épice €t Vit
en pleine vile. Une maison SUF_.Z
plusieurs €tages. :

IS possedent . URe - CrEnae
pibliotheque €t v a rangé toutes
ses iarchives el ses |ectUres:
Grand féru de ltferature et
dart. Sur des jets dinvestigations
reussis ils tfrouveront encore une
fois la fameuse gravure avec ld
clef. Des écrits sur Ihistoire de Ia
fondation de la cité. (Voir Reilly). -
Une lettre signée Reily. Voici SO{\;‘_

contenu. o

La letire

Mon cher am,

Notre cité pleure aujourdhui son:
Pistolero parti. Nous pleurons
notre frere nom de famille du Fils
du défunt. Le voila cheminant dans:
laclairiére aubout du sentier. Nous:
favons remis entre ses mains et
il en sera & jamais le gardien. Telle
est la décision du Ka. S
Fesftoyons, en souvenir de ce-‘
chevdlier révant et de son vécu.
Amicalement, Ton dévoue Reilly.

s ne Trouveront rien de plus. Pe!
de documents existent ¢
femps est dla Transmission or
ansiquau secretr.




~un  fest  dinfeligence
_avec une relance, s se
- souviendront dune histoire. Dans
leglise de la vile se trouve un
fombeau. La représentation dun
- chevdiier avec son €pee € son
bouclier. Un chevalier au visage
_souriant commepris dunagreable
réve. La fombe du chevaier
_révant. Sinon il leur faudra aler a
~_ labibliothegque pour demeler cette
2 h|8T0|re

2= 4

I_ C|€1C se cache effectivement
dans la fombe de ce chevdlier,
?fp‘-remierr_, Pistolero €t fondateur
de la ville.

La suite de I'aventure

A partir de maintenant MJ cest
a vous dimproviser la suite. Il y d
plusieurs possibilités. En voici une.
Dans TfouT les cas ils doivent
ouvrir la sépulfure située dans
leglise €T cela ne se fera pas en
pleine journée. La dalle est lourde
€T I leur faudra du mateériel. lis
peuvent degja repérer les lieux. La
- stele £ait deux metres de longs
- surunmetre delarge et est faite
'Un bloc solide. Le couvercle est

.moln Un homme deglise est
urspresent enceslieux sauf
UIT. Il Faudra donc crocheter Ia
€€l penelrer ledifice. Sis
op de bruit lamilice viendra
Uil s€ passe. Le Tombeau
_ enfation dun grand

®

chevalier tenant son €pée. Son
visage est rayonnant.

Avecles outils adaptes ils peuvent
ouvrir le fombeau. Dedans se
tient les restes des ossements
dun homme. Sous des draps,
s découvriront deux pistolets
chargés. Deux pistolets de Gllead.
Lourd, grand. 8 balles dans chaque
arme. Elles semblent comme
priler-Malusde2entiravec,degats
2D6 +4. Sur un fest dinvestigation
reussiis sapercevront queladale
du fond sonne legerement creux
mMalgre repaisseur. En la brisant ils
decouvriront un escdaiier menant
d.une porte. e Tout ‘dans A s S
pdtiment enferre et metaligue. -

Dans une de ses mains il Tient
une clef. Elle semble faite dune = -
matiére noire métaligque mais dés Seal o
que fun deux la prendra en main,
ele se mettra a briler. Une lueur
éfrange envaohira le bdatiment CHE
et cest I que débarquent leurs L

adversaires. lls veulent la clef et
ne répondront A aucune question.
s atTaquent €f sont Ia pour faire
des morts et obéir a leur maitre.
Nhésitez pas dleur faire prendre = e

la forme du pere de lun des :
aventuriers vor méme de Rellly
(ls peuvent favoir Tué).

Improviser le combat. | doit €fre

meurtrier, 'un des avenfturiers
Y ldissera surement la vie voir .
plusieurs. Quand e dernier

i




mercenaire du Roi tombera au
sol, Il s€ Tordra de douleur €t ses
: Veux deviendront rouge cramoisi.
e Les aventuriers auront alors
une effroyable vision. Celle adune
creature mihumaine miarachnide,
se fenant sur un Trone rouge
sang, surmonté dun symbole
TerriFiant celui dun &il. Dans cette
vision ils sont au pied de ce Trone
immense €t délirant, dans une
contrée loinfaine et desolée €t
; derriere eux une tour immense
=+ Qui semble Transpercer le ciel.

" \VOUs prenez ce qui me revient de

droit €T pour cela vous le paierait
de vos vies, Vous €t Tout les
vOTres, soyez en assure.

La vision sestompe, les yeux de
'homme vire au nair, le corps se
decompose ne ldissant derriere
IUi que des ossements. Test ddme.
Une fois les hommes morts
Is peuvent dler au sous sol €t
vor-jdipegte e .batiment: 2est
Ut dg smetal et les coulors
sembleRs s'etendre.. sous-. une
partie de la vile, profondément
sgus erre. Cest.un labyrinthe er
I leur faudra une bonne journée
pour naviguer dans ce réseau
souterrain €t vy découvrir 1a
porfe de Maerlyn. Au bout dune
giembjournee “de - marche - lis
¢« enfendront des bourdonnements.
La clef commencera a briler
legérement. Plus il se rapproche
. plus le bourdonnement devient
hienes et terrible. | leur faut

@

f i

réussir un test ddme avec un
relance ou se voir hypnoti
€t Traverser la porte. Ceux g
réussissent sont expulsés par
une violente secousse €t VoIt
la porte se refermer., devaniis
eux. I va de soif que la clef aura || =
disparudelaserrure,commepar
enchantement, pour se retrouver
dans |a poche dun .de s
aventuriers qui aura traverse. lIs
peénetreront finalement une piece
avec €en son centre une porte.
Une porte fermée au miieu adune
piece ronde. lis peuvent en faire le
Tour. Le bourdonnement vient de
derriere la porte.

Sis rouveent: s verront:: s
paysage delirant. Une ruele ¢
avec un sol de couleurs noir, des - 1K
odeurs de gaz, des hdoifations
d plusieurs €tages. Le batiment
dont s sortent est un enTrepeT""
désaffecte deBostonenldzs.

ProfisdeshommesduroiCramoisi — s
(gouter les competences de f 1<
vOTre choix) ;



~ Profil

Agi: dO _ Int:D6
For:D8  Vig:DO
Parade: 8 Resistance: 7

Ame : DI2

Compé’rences

-~ Combart: D2

Tir : DI2
Equipemen’r

-~ peacemaker 206+ degat Tir &

deux armes sur leur action de
combat. 6 balles par chargeur.

Lors de la phase dinitiaTive
enlever les cartes inferieures a
/. Lancer deux des lors de leur
artfagque, pour ne garder que le
meilleur des deux.

- Cache poussiere
darmure.

2 poinfs

- Couteaux de combaf degar
For+Deé.

Offrez leurs un jefon blanc &
chacun en début de combart.

épilogue

e bolurdonRerneni®se fera
plus grand €t la porte claguera
derriere eux violement. La clef a
le pouvoIr douvrir une porte vers
la Terre Prime d partir de lEntre
deux mondes, mais pas linverse.
Les voild coincer sur Terre en [Aas.
I s’agit 10, vous favez bien deving
cher MJ, dun scenario debutera
une campagne. Cette derniere
les fera voyager sur notre Terre
d la recherche dun passage les
ramenant chez eux. Mais des
gvénements imprevsibles vont
les amener 4 devoir faire face
d un NOUVEeAU aux préemices dune
epidemie mondiale, 'Le Fiéau'...




* SAVAGE WORLDS

Joueur : : Univers ;
: Race: Lo ._ Rang : l
FICHE DE PERSONNAGE
._ 3
: ~ Blessures!®
| ATTRIBUTS TN g ST SEONDARES
6@60® 5 O wm O
@O @@ @D Mt O PRAE - OO
8 8 8 8 8 mu{cr O RESISTANCE O
DODODO D G O Gk O
- @O @O @ @ @ VIGUER
MUNITIONS /POINTS DE POUYOIR BLESSURES PERMANENTES
0000300003000 03¢ 5 |
0000300003000 03¢ o
0000000030000 ; .;"'1---_
0000300003000 03% o ..
0000300003000 03¢ " Fatigue!
ARME POREE OO - DEGKS  PODS  TweoAWMRE  PROECTON  Pons  Noks
: i/ , ATous HANDICAPS
ASPECT (POUVOR)  CoUT PORTEE  EFFET DUREE
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Personnage :

d4 d6 d8 diodi2

8900
B9 OO
B9 OO
$09 00
$09 0O
09 OO
$H9 OO
$09 00
OO
$H9 OO
$09 00
$89 0O
$8900
B9 OO
$0900
$09 00
$09 OO
$H9 OO
$0900
L0900

OBJET

COMPETENCES

EMPLACEMENT

At
SEXE
TAILLE
POIDS
CHEVEUX
YEUX
PEAU

MAIN DARME

BI0

JOURNAL / MONSTRES RENCONTRES / HISTORIQUE

EQUIPEMENT

PoDS  OBJET

RICHESSES :

EMPLACEMENT POIDS

POIDS TOTAL TRANSPORTE ;
CHARGE MAYIMALE ;
' PENALITE D'ENCOMBREMENT ;

Notes diverses :
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