Titre : Pour une poignée de bons et de truands de plus…
Ce scénario est conçu pour quatre à six joueurs utilisant les personnages pré tirés, fournis en annexe.

Il ne se base sur aucun monde en particulier. Tout monde fantastique où il existe des gens cherchant la gloire et le frisson de l’excitation peut convenir.

Il n’y a pas de fin précise, celle-ci dépendant fortement des actions et des choix moraux des joueurs.
Seule l’arrivée de The Girl With No Name est un point fixe et obligé du scénar.
Comme tous les ans, à date absolument pas fixe et dans un lieu tout aussi variable, a lieu un grand rassemblement de Tournament Crossers, des individus prêts à risquer leur vie dans des duels de compétences tout ce qu’il y a de plus illégaux. Ces duels sont répartis par catégories (tirage à la rapière, tir à l’arc, lancer de couteaux, duels de Magic Missiles, concours de chant, etc etc…).

Le groupe de PJs est constitué de Tournament Crossers plus ou moins expérimentés, mis au courant par les moyens habituels de la date et du lieu du prochain rassemblement.(voir persos en annexe 1).

Comme il leur faudra se loger sur place, s’inscrire aux tournois, se préparer, trouver les bookmakers et autres activités classiques, les PJs arrivent quelques jours en avance sur la date officielle de début du tournoi.

(Insérer des activités traditionnelles de tournois : bras de fer, concours de picole, drague, bagarre de taverne, vantardises, et autres joyeuseries)
Compte tenu des différentes épreuves possibles, du fait de devoir maintenir un minimum de discrétion vis-à-vis des voyageurs non impliqués éventuels et du nombre de participants, le tournoi est prévu pour durer une semaine environ.
Le MJ est libre d’organiser la première journée comme il l’entend, il s’agit des premières épreuves de lancer de couteaux, de tir à l’arc et d’une autre activité au choix du MJ (jeu, musique, épreuve « off »…), ce n’est pas celle-là qui est importante.

En effet, le deuxième jour, en plein milieu d’un duel d’un des PJs (pour les impliquer un peu plus), une arrivée impromptue modifie l’ambiance du tournoi et l’état d’esprit des participants.

Ce qui interrompt la magnifique prestation du PJ n’est rien d’autre qu’un carrosse (mal) déguisé pour paraître moins riche qu’il ne l’est en réalité accompagné d’une escorte de 8 chevaliers en armure et montant des chevaux de guerre.

Le carrosse se gare juste devant l’auberge, 4 chevaliers forment une haie d’honneur inversée (ça veut dire qu’ils sont deux de chaque côté du passage entre la porte du carrosse et celle de l’auberge, qu’ils tournent le dos à celui-ci et qu’ils enjoignent chaleureusement par leurs jolies frimousses les témoins à regarder ailleurs). 2 autres entrent dans l’auberge et enjoignent par d’aussi charmants sourires les gens à aller voir si il n’y aurait pas une meilleure ambiance en cuisine ou, à défaut, dans l’arrière-cour. Les deux derniers se postent de l’autre côté du carrosse et surveillent avec méfiance les individus louches se trouvant dans la rue.
Tout ceci fait que personne, même pas l’aubergiste ou l’un quelconque de ses serviteurs ne sait qui ou ce qui est sorti du carrosse et se trouve désormais dans l’auberge (dont un étage complet s’est retrouvé mystérieusement vidé de ses occupants, dont les affaires personnelles se sont brutalement retrouvées augmentées de la valeur de 4 nuits dans une auberge de qualité 5 fois supérieure à celle où ces gens sont descendus).
Une investigation poussée et intelligente auprès de l’aubergiste (ou de son livre de compte) permet de savoir que les nouveaux venus ont prévu de rester 2 nuits à l’auberge.
Ce carrosse a amené sur les lieux du tournoi l’une des pires personnes qui pouvaient arriver : The Girl With No Name, la meilleure Bounty Hunter du pays. Elle est venue pour participer aux épreuves, mais ajoute une condition avant chacun de ses combats : si son adversaire perd, il devra se constituer prisonnier. En revanche, si il gagne, The Girl With No Name lui accorde une récompense dont la valeur dépend de celle de la prime.
Par ailleurs, elle a amené avec elle, outre l’escorte de 8 chevaliers, 2 magiciens, qui ont pour mission de s’assurer qu’elle ne subisse pas d’attaque en traître.

Des PJs peu courtois et peu civilisés désirant fouiller la chambre de la demoiselle trouveront divers objets bizarres : des parchemins indiquant les lieux de réunion des tournois des années précédentes, le portrait d’un jeune homme bien portant, relativement élégant, le portrait de trois autres personnes (trois des participants les plus en vue et les plus inhumains du tournoi, des célébrités autant pour leurs capacités que pour leur cruauté délibérée quand ils « s’amusent » avec une victime choisie au hasard). Vous pouvez aussi faire peur aux joueurs en les faisant tomber sur des parchemins représentant leurs jolies frimousses, accompagnées d’une inscription (« Wanted ») et d’une somme ma foi fort coquette.
Le portrait du jeune homme est ici l’indice principal (si les joueurs ne le trouvent pas, une bonne partie de la charge émotionnelle du scénar va disparaître. Oui, j’encourage les joueurs à se montrer impolis et discourtois). En effet, toute personne un tant soit peu dotée d’un minimum de sens artistique reconnaîtra que ce jeune homme présente des traits fort similaires à ceux de The Girl With No Name, et par ailleurs, il est facile de remarquer que des larmes ont sans doute été versées à plusieurs reprises sur le portrait.
A ce stade, autorisez les joueurs à faire des jets de Lore : Tournament Crossing (DD : 15) pour reconnaître le jeune homme dont ils ont le portrait sous les yeux : il s’agit d’un participant récurrent, décédé il y a de cela trois ans après avoir été choisi comme victime par X, Y et Z pour s’amuser un peu.
D’autres infos peuvent être obtenues en étant suffisamment proche de The Girl With No Name de nuit (espionnage de la chambre ou partage du lit, selon l’approche envisagée par les PJs). En effet, il lui arrive de faire des rêves mettant en scène son frère chéri, rêves qui aboutissent systématiquement à des sanglots irrépressibles et violents.
D’autre part, un soir (le deuxième après son arrivée, si vous voulez des précisions), The Girl With No Name laissera échapper quelques confidences après avoir bu plus que de raison (mais pas assez pour provoquer délibérément X, Y et Z).
Partant de là, c’est à VOUS, MJ, de gérer l’affaire, sachant que X, Y, et Z ne sont pas idiots, qu’ils auront reconnu The Girl With No Name pour ce qu’elle est et qu’ils auront fait le lien avec leur victime d’il y a trois ans.
A vous de voir comment vont réagir vos joueurs : vont-ils aider cette jeune fille, victime d’un drame familial dont la cruauté relève plutôt de barbarie, ou vont-ils plutôt fermer les yeux et laisser les brutes se débarrasser de cette chasseuse de primes encombrante (après tout, les persos sont des « criminels » recherchés) ?
