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1 Introduction

Ici, les PJ sont d’un assez bon niveau : i
Pokémon sont de niveau 50 60.
L’histoire de passe a I’Aire de
fréquenté par les dresseurs de niveau
mon. S’ils sont ici, c’est qu’ils ont confia
> scénario est de leur en faire douter.
Il est préférale que le nombre de PJ ne dépa
ont nombreux plus 1’ e sera difficile & entretenir.
P qui ne seront bons qu’a détr
défi au MJ est de faire un “survit
en de_moin

Nous sommes e
continent, il neige (parfo
dans la soirée (vers 16 h 30).
Les PJ arrivent dans
atique. Le méme jour g
Le ortoir est en.f
préparé pour ’en
fenétres, avec de
sister & des dégatse
lvl 90). La salle compor
peut voir des trac
es PJ font la

ses armes €

ante en psychiatrie : Julie, cartésienne et adepte
y posséde quelques livres de cours et un PC pc
cours par correspondance pendant son voyage ini

e Un peintre qui est en voyage : il ne révélera ja . Ilest &ala
recherche de lieux ot trouver des Pokémon imp A dessiner, et




il a I’habitude de se droguer pour dessiner. I ompléteme
et si jamais on ’embéte trop, il envoie

e De jeunes jumelles qui font aussi
Elles semblent joyeuses et trés kav
Une d’entre elles prend beauco

e Un jeune dresseur : Yellow. Il est
exploits de bataille. Il essaie de drague

e Un type étrange Sse son temps a écouter de
bcial mais en fait, il est juste un
ynie et semble connaitre assez bien 1z

2.2 Premier jour

Les persos sont réveillés

a me
vable.
de leurs cauchemars.
erchent & éclairer ’aréne pour un combat, ils dé
> accroché & un des spot. Elle semble avoi

tranchant, et toutes ses articulations sont brisées. e morte
louleur plutot qu’autre chose.
C’est & ce moment qu’apparait 'artiste, il semble a rée gueule de

bois. Il ne comprend rien & ce qui se passe.




Ceux qui ont du matériel pour communiquer-avec l’extérieur remarquent
qu’il ne fonctionne pas : les éléments de recharge en électricité sont manquants.
Deuxiéme nuit de cauchemars, plus réels.

2.4 Troisiéme jour

Bruno est introuvable. Suite & leurs cauchemars, Satsuki, Sen et Yellow doivent
faire changer leurs draps (ils se sont fait pipi dessus). Si on cherche dans les
draps, le seul drap double (peur le lit de Satsuki et Sen) est roulé en boule.
Dedans, on trouve le corps inanimé de Bruno. Il semble ayvoir été étranglé, et
toutes ses armes ont disparu.

Si les PJ ouvrent le livre que lisait Julie, ils découvrent qu’elle étudiait
I'influence des Pokémon sur leurs dresseurs, particuliérement au niveau psy-
chologique. Il y a parfois risque d’un dédoublement de personnalité ou d’une
forme de forte paranoia ou de schizophrénie.

S’ils cherchent & faire de la cuisine, le persos trouvent qu’une trentaine de
RATTATA et de RATTATAC s’était réfugiée dans le garde-manger et qu’ils
devront compter sur leurs provisions pour survivre désormais.

Vers 14 h ils ont tous un énorme coup de barre. Une autre série de cauchemars,
encore plus réalistes, les persos seréveillent au bout de 30 minutes. Cing autres
dresseurs disparaissent. Si on_cherche & faire couler de ’eau, méme phénoméne
qu’avant : 1’eau est rouge. Si on va dans la salle du réservoir d’eau potable, on
retrouve les corps des cing dresseurs, égorgeés.

2.5 Quatriéme jour

Les PJ s’endorment sans s’en rendre compte et commencent a mélanger cauchemars
et réalité.

Le peintre est retrouvé mort dans son lit, apparemment avec les signes d’un
empoisonnement suite & une overdose.

CQa.ressemble’d un suicide. Il semblerait ne plus y avoir de courant dans le
batiment au bout d’un moment, il n’y a aucune lumiére. Si les PJ-arrivent-4 se
déplacer jusqu’a ’aréne ils y voient un ceil bleu qui les dévisage. Ils entendent le
bruit de pleurs et celui de rires d’enfants. S’ils arrivent a éclairer la salle (attaque
Lance-flamme, etc.), ils voient la silhouette de DARKRAI et & coté les deux
jumelles, une sans cheveux et qui pleure, et ’autre qui sourit. Par télépathie ils
entendent la voix de Sen/Satsuki "fuyez !" et ils devront affronter DARKRAIT
dans le noir pour survivre. S’ils y arrivent, Satsuki change de comportement et
se met A pleurer et explique Ihistoire : tant qu’elle avait DARKRAI sous son
controle, elle se permettait de lui donner 'ordre de tuer et terroriser les gens,
depuis un an. Les coups ne se font plus entendre s’ils essaient de sortir. Par
contre, ils retrouvent le corps du gérant gelé a I’extérieur dans un rictus d’effroi.

3 L’ennemi

L’intrigue tourne autour des jumelles Satsuki et Sen. Elles ont 11 ans. Elles
sont toutes les deux trés mignonnes. Depuis un an, elles se proménent un peu
partout dans Sinnoh, toujours ensemble, mais malheureusement, il semblerait
que quelque chose les poursuive et séme la mort partout ou elles passent. Elles



font semblant d’étre heureuses, mais au fur et-a-mesure du scénario
sembler étre de plus en plus paniquées.

3.1 Satsuki et Sen
3.1.1 Satsuki '
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CONC : 5

CONS : 1

VOL : 4 (2 avec le médicament de Sats
VIT : 8

ENE : 12

Compétence :

Télépathie - 3

Parapsychologie - 2 (0 avec le médicame
Equitation - 4

Mathématiques -

Le PJ se retrouve en forét sans aucune rais y
de bois brilé, et les Pokémon courent dans t ions. Il
est bousculé par les Pokémon, puis rattrapé ammes. Il se
réveille.
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5 Conseils d’ambiance

Ici, une ambiance glauque, froide, angoiss
prévoir. Des bandes sons comme celles d’E!
des morceaux classiques comme les. P

de illbient/dark ambient comme les
bienvenus.




