Rétroaction – 18eme convention


RETROACTION

PRINCIPE DU JEU :

J'ai essayé de mettre en place un jeu «narratif». Le jeu n'est pas joué de façon linéaire, mais par séquences d'interaction pure entre les joueurs liées par des moments où seul le MJ a la main et «narre» la suite de l'histoire. L'intérêt d'une telle méthode, c'est que l'on peut très facilement et naturellement faire de grands sauts dans l'espace et le temps, et en particulier suivre un groupe de personnages sur toute une vie. L'inconvénient, c'est un certain dirigisme entre les scènes qui doit être compensé par un certain don de conteur. Pas de panique, j'en écris des gros morceaux par la suite, pour donner une idée. 

Ce type de jeu demande pas mal d'investissement de la part des joueurs. Il y a un côté «interprétation du rôle» important. Les joueurs doivent mieux découvrir leur personnage au fur et à mesure du déroulement de l'histoire.

Les rôles doivent être bien définis dès le début. Les joueurs sont un groupe de vieillards au crépuscule de leur vie. Un inconnu frappe à la porte et leur propose un étrange voyage dans le passé, sans que l'on sache à aucun moment du jeu s'ils sont simplement subjugués par les scènes qu'il leur décrit ou si au contraire ils ont réellement été projetés dans leur passé. Au MJ de savoir maintenir cette ambiguïté.

Certains éléments d'histoire ou de décors reviendront souvent comme des leitmotivs. Ils pourront être le signal comme quoi on passe d'une partie jouée à une partie narrative.

A la fin de chaque scène d'interactions, il y a une sorte de retour au réel qui apparaît dans la narration et qui replace les joueurs dans le contexte du début de partie, et qui inclut des éléments du décors.

ex : «et une horloge en ville sonne six coups comme d'ailleurs la pendule dans le coin de cette pièce.» «...et l'incendie ravage les tentures et les tableaux, et fait s'écrouler les piliers dans un craquement qui te revient souvent en mémoire à chaque fois que tu contemples les flammes dans la cheminée» «et tu t'es retournée pour contempler ces montagnes en tous points semblables à celles qui s'étendent à présent sous tes yeux par la fenêtre».

Facultatif : on peut terminer chacune des scènes successives par les coups de la pendule, lancinants et inexorables comme le temps qui avance.

Dernier élément de jeu, et d'importance. Il serait bon d'utiliser toute la pièce pour faire évoluer le jeu, et pas se contenter d'être assis autour d'une table. La pièce est le lieu où se déroule le jeu «en direct», il peut y avoir des déplacements, des messes basses dans un coin, des conflits qui se passent debout l'œil rageur et le poing levé. Le MJ évolue au milieu de cette assemblée, passant d'un joueur à l'autre, faisant les PNJ, décrivant l'environnement. A la fin de chaque scène d'interaction, les joueurs reprennent leur place dans leurs fauteuils... Ainsi après une scène dynamique, ils reviennent à leur position figée de vieillards apathiques.

SCENE ZERO

ANNEE : 1976

LE LIEU :

Tous les personnages sont réunis dans une pièce appartenant au Château Cajoux-Laroque. 

(Optionnel) En terme de jeu, les joueurs sont assis là dans la pièce où a lieu le jeu, affaissés, comme s'ils étaient réellement un groupe de grabataires. 

Au début du jeu, ils n'ont même pas besoin de savoir où ils sont. Il suffit de leur décrire la pièce. Par la fenêtre, ils peuvent apercevoir un grand parc planté de saules, avec un lac à perte de vue (en fait le lac Léman) où nagent lentement et avec grâce des cygnes songeurs. On aperçoit les murs décrépits d'un grand château auquel cette pièce appartient. 

Le MJ peut aussi leur décrire leur environnement quotidien : des serveurs silencieux et furtifs évoluent en arrière plan. servilement, ils leur procurent tous les soins que des personnes de leur âge requièrent. Le médecin passe de temps en temps. Ils vivent là reclus dans l'oubli du passé. 

La pièce est constituée d'une grande cheminée de briques où brûle un feu crapoteux. Un homme passe de temps en temps rajouter du bois. A coté il y a une grande horloge qui marque sempiternellement la lente avancée des heures de son gong sourd. Une bibliothèque aux ouvrages rares et poussiéreux couvre un mur, près duquel sont disposés deux fauteuils en cuir et un guéridon où ont été apportés les journaux du jour. Près de la cheminée : un rocking-chair où les joueurs réchauffent leurs membres engourdis. Au milieu de la pièce, une table avec un jeu d'échecs et 2 fauteuils. Une chaise est disposée près de la fenêtre qui donne sur le parc.

LES PERSONNAGES :

-Du Plessis est devenu presque muet. Une énorme chevelure grise et crayeuse encadre son visage figé dans un rictus abasourdi. Il peint de temps en temps des paysages qui représentent des montagnes enneigées. Ces tableaux encombrent la pièce voisine.

-Maria est calme et sereine, et tricote en se balançant sur le rocking-chair près du feu. Elle trouve cependant que le service «laisse à désirer»

-Camille : la tristesse. Des rides profondes parcourent son visage sec. Elle passe des heures à contempler les cygnes sur le lac en contrebas. Elle semble attendre indéfiniment un prince charmant qui ne viendra jamais.

-Henri : il rumine des pensées confuses en lisant les journaux. Il griffonne souvent des billets d'humeur qu'il envoie de temps en temps à la presse locale et qui ne sont jamais publiés.

-Edmond : dans une chaise roulante. Il caresse sur ses genoux un chat qui l'a pris en affection. Son passé est une véritable feuille vierge. L'essentiel de sa vie réside dans les quelques parties d'échec qu'il dispute avec Du Plessis.

INTRODUCTION :

«La pendule sonne midi (le jeu commence réellement. Il durera jusqu'à minuit). C'est à ce moment que vous entendez le bruit d'une auto côté cour. Le plus étrange est que vous ne reconnaissez pas le son familier de la DS du médecin, ni celle de la camionnette d'Antoine le jardinier. Il s'agit là d'un visiteur inattendu, mais qui peut-ce être ?

Des pas résonnent dans le corridor du bas. Il parle avec Irène la gouvernante. Ca dure un petit peu. Puis vous entendez ses pas le long de l'escalier de marbre. Il se rapproche, ses pas résonnent sur le parquet grinçant. Il est là, derrière la porte. La porte s'ouvre en miaulant...

Un homme dans la force de l'âge vient de pénétrer dans la pièce. Ce qui vous frappe tous au même moment, c'est l'extrême familiarité de ce visage, qui vous replonge dans votre passé. Et pourtant, vous ne parvenez pas à mettre de nom dessus, ni à le situer dans une scène précise du passé. Il est tout de noir vêtu, à la mode ancienne : une redingote de parfait dandy des années 20, et une canne à pommeau.»

«Il s'approche, et ses manières sont brutales, grossières. Il est parfaitement sans-gêne, salue la compagnie comme si de rien n'était, s'approche des fauteuils, s'assoit lourdement dans l'un d'eux, prend un journal et commence à lire les nouvelles. Il pousse des petits gloussements en faisant des commentaires sur les nouvelles, jette des regards en coin, et ses gloussements se transforment progressivement en un rire franc et massif. Soudain il se lève et vous apostrophe d'une voix forte»

«Ah! Ah! Ah! Non mais regardez-vous ! Qu'êtes-vous devenus ? Avez-vous donc perdu tous vos souvenirs ?

Allez, faites un petit effort... Souvenez vous que Diable ! Vous pensiez que vous mourriez jeunes. Vous étiez assoiffés d'une vie brève et ardente. Vous aviez tous conscience d'une fin mortelle à plus ou moins brève échéance. Et cette fin mortelle, la voila. Vous êtes devenus des quasis impotents, figés dans vos habitudes, incapables de plus rien faire. La fixité, l'avidité de ce monde bourgeois que vous rejetiez tous vous a rejoints, et vous sucez à présent le mince filet de vie qui vous reste comme autant de bonbons empoisonnés qui vous mènent inexorablement vers plus de néant.

(le ton se fait plus suave)

Ah comme il était doux le temps de la jeunesse, celui où vos corps épanouis n'aspiraient qu'à croquer le fruit défendu... Oh je sais, vos souvenirs vous font défaut, et vous avez préféré effacer ces années trop brèves pour ne pas être submergés de regrets. Ah des regrets, vous pouvez en avoir... Souviens-toi Maria comme tu étais jolie et ardente...»

Le MJ prend chaque joueur un par un, et leur explique bien en détail leur personnage. Bien sûr il y a moyen de discuter, de le construire ensemble.

Il faut bien expliquer que le passé est fluctuant, qu'ils ont une seconde chance et qu'ils peuvent être amenés à modifier ce qu'ils sont maintenant. Le muet peut ne plus être muet, le grabataire en fauteuil roulant peut retrouver l'usage de ses jambes etc...

LES PERSONNAGES (en 1925) :

Henri Plantier : un intellectuel engagé, 28ans.

Un jeune écrivain de grand talent, mais qui refuse toute compromission avec le «système». Il a un mépris total de la bourgeoisie et de tous les tempéraments routiniers. Il publie de temps en temps des articles polémistes dans quelques quotidiens et hebdomadaires, bref il arrive à vivre à peu près de son écriture. Assez tourmenté, il a eu une adolescence romantique marquée par de nombreuses déroutes sentimentales. Il travaille à grand peine à un ouvrage dont l'ampleur du propos le dépasse un peu et qui a pour ambition de faire la synthèse des visions orientales et occidentales de la Mort, depuis l'ancienne Egypte jusqu'aux philosophies tibétaines.

Maria Soares : une courtisane, 25 ans.

Une jeune andalouse vivant depuis 3 ans à Paris. Extrêmement jolie et sociable, elle s'est rapidement mêlée à la vie parisienne, et le nombre de ses amants, qu'elle recrute souvent dans la haute société, ne se compte plus. Il arrive néanmoins qu'elle cède au charme de quelque joli vagabond, ou artiste désargenté. 

Edmond Dantec : un caïd parisien, 34 ans.

Il cherche à monter un cabaret «Le Zouave» du côté de Montparnasse. 

Il a servi dix ans dans l'armée, dans les colonies. Il a beaucoup bourlingué. C'est un homme assez violent, autoritaire, et à l'esprit tortueux. Il a un certain raffinement dans la brutalité. Il séduit les femmes. 

Il est un des gros bonnets du trafic d'opium au niveau parisien. 

Il joue très bien du saxophone et prend souvent des solos avec le jazz-band. Il est fana de ces nouvelles musiques qui viennent d'Amérique, des songs, du jazz et du swing. 

Jean-Denis Du Plessis Balisson : un original noceur, 26 ans. 

Seul héritier des Cajoux-Laroque, famille de banquiers genevois, il est potentiellement riche à profusion ! sauf qu'il n'a pas le loisir de disposer de sa fortune. 

Du plessis Balisson est un nom d'emprunt qui masque le scandale qui a éclaboussé la famille il y a 8 ans.

Un grand viveur qui a quelques entrées dans le milieu parisien. C'est un homme extrêmement bavard, chien fou, amateur de calembours et de farces grotesques. Il cultive abondamment une image d'artiste bohême.

Il est relativement dépendant de quelques substances en particulier l'opium auquel il s'adonne fréquemment. Son principal fournisseur est Dantec vis à vis duquel il est très endetté.

Camille Cajoux-Laroque : une fausse ingénue, 32 ans.

Mort de son père dans des circonstances douteuses quand elle avait 8 ans. A 16 ans elle a coupé tous les liens avec sa famille.

Elle a vécu dans des milieux mal-famés de son adolescence jusqu'à 25 ans. Depuis, elle vit de petits boulots et d'expédients divers.

Tendance à vouloir jouer de la vie, à s'amuser des gens et de leurs attitudes figées. Elle va même parfois jusqu'à les manipuler jusqu'à en faire ses jouets d'une soirée ou d'une semaine.

Elle cultive un tempérament mystérieux et lunatique. Elle sait parfois être tout à fait gaie et futile. A d'autres moments, elle peut vous glacer le sang d'une seule réplique mortelle.

Elle cultive l'image tantôt d'une ingénue, tantôt d'une devineresse fatale.

DRAMES FAMILIAUX EN SUISSE :

Une des trames principales du scénario repose sur une histoire entre ce frère et cette sœur qui ne se connaissent pas...

Alors bon voilà : 

Leur père à tous les deux était à la tête des affaires familiales. Camille a 10 ans et Jean-Denis 4 ans lorsque leur père disparaît dans la montagne lors d'une randonnée en ski. On n'a jamais retrouvé son corps. C'est l'oncle qui reprend les affaires. Evidemment, ca jase pas mal et certains prétendent que l'oncle aurait fomenté cette disparition pour prendre en main les affaires de la famille. La police n'arrive à rien prouver, et d'ailleurs ce n'est pas vrai, mais beaucoup en sont persuadés. 

Camille étouffe au sein de cette ambiance délétère. A l'âge de 16 ans elle fait une fugue, monte sur Paris et coupe tous les liens avec la famille. Là elle fréquente des milieux marginaux, et criminels. De 18 à 24 ans, elle entretient une relation passionnée avec un certain Mesmer dont on réentendra parler. C'est un tueur de sang froid qui tue par plaisir et par jeu. Bien sûr ce n'est pas cette façade de lui-même qu'il présente à Camille. 

Au cours de cette relation, il a le loisir d'apprendre des choses sur la famille de Camille. Or donc, il décide par jeu et sans l'avertir de lui rendre «justice». Il monte avec d'autres compères une opération sur Genève au cours de laquelle il tue sauvagement l'oncle ainsi que toute sa famille dans le grand château familial. Cette seconde affaire fit un grand scandale à l'époque, mais ne fut jamais élucidée, d'autant qu'aucun mobile apparent ne fut trouvé. Et rapidement on l'étouffa et on n'en parla plus.

Du coup bien sûr le seul héritier est Jean Denis. Camille a continué sa vie sur Paris sans se douter le moins du monde être à l'origine de ce malheur et cette destruction.

LE 6EME HOMME : MESMER

Il intervient de temps en temps au cours du jeu.

Selon une interprétation possible du scénario, il est le serpent tentateur qui s'immisce dans le passé des joueurs pour en modifier la trame, et il ne fait qu'un avec l'intrus de la scène zéro. 

Il faut le camper comme une sorte d'Arsène Lupin maléfique et sadique. Il adore monter des coups tordus et des mises en scène macabres (voir scène 3 la disparition des nains et scène 4 le piège de l'avalanche).

La seule personne qui puisse avoir un peu d'influence sur lui est Camille, vis à vis de laquelle il éprouve toujours une forme d'attachement (En gros il répugnerait beaucoup à la tuer, tandis que vis à vis des autres personnages il n'hésiterait pas une seconde si ça l'amuse ou si c'est dans ses intérêts).

SCENE 1 : Une rixe

ANNEE : 1925

LIEU : le rade «le Chat-Huant»

Au cœur du quartier de Montparnasse, où fleurissent les bars-variétés-cinés-dancings à la mode, où l'activité nocturne est importante, le «Chat Huant» est un estaminet vieillot préservé et un peu décalé par rapport au milieu ambiant. Une patronne immuable et sans âge qui sert imperturbablement les mêmes bons vins solides et liqueurs aux mêmes habitués : quelques paumés paisibles devant les lourdes tables en bois sans nappe.

«Chacun semblait là attiré par une nostalgie, une déception, un besoin d'ersatz ; l'homme marié cherchait à y retrouver l'atmosphère de son existence de célibataire, le vieux fonctionnaire des échos de ses années d'étudiant ; tous étaient assez silencieux, tous étaient des buveurs et préféraient comme toi (Plantier) une bonne demi pinte de vin d'Alsace à un défilé de danseuses.»

LES PERSONNAGES :

Plantier : tranquillement à sa table installé et oisif.

Dantec : Il en a plus qu'assez des dettes à répétition de du Plessis. Il souhaite lui faire subir une bonne correction. Il l'a repéré dans le bar «Le Chat Huant», et l'attend à la sortie pour exiger une bonne fois pour toutes son argent.

du Plessis : comme d'habitude il déambule sans but précis, à la recherche de sources d'inspiration.

INTRODUCTION :

(s'adressant à Plantier)

«C'est cet après-midi là que tu as rencontré cet étrange personnage, mi-vagabond, mi-poète (du Plessis). Quelques habitués sont assis dans un coin, fumant la pipe, et pestant comme à leur habitude contre ces nouvelles boîtes à la mode qui sont bruyantes et mal fréquentées.

L'homme est entré, a humé l'atmosphère, et semble-t-il satisfait, a progressé vers le comptoir. Là il a commandé un pichet de vin blanc qu'il a commencé à siroter pensivement. Puis il est ressorti.

Un peu plus tard dans la rue tu as entendu un bruit de rixe. Tout le monde est sorti sur le palier, et il y avait là deux hommes en train de se battre. L'homme que tu as vu était en train de se faire rosser par un type de forte carrure (Dantec). À l'époque, tu t'en étais voulu de ne pas être intervenu...»

N.B : à chaque fois qu'un personnage-joueur apparaît dans une scène, il faut le décrire physiquement.

ACTION :

Cette première scène fait intervenir et interagir trois des joueurs. Une bonne occase de nouer quelques précieuses amitiés ou rancunes.

On peut raisonnablement penser qu'Henri Plantier va intervenir.

S'il ne le fait pas, un agent de police viendra séparer les 2 hommes.

Même s'il n'ose pas intervenir, Plantier va aider du Plessis à se relever et ainsi les 2 hommes vont faire connaissance, et même ébaucher des liens d'amitié. Quant à Dantec, il peut à son aise planter son personnage de grande gueule autoritaire.

Lorsque le MJ sent que la scène se termine, il fait sonner 2 heures et l'on passe à la scène suivante, qui se passe (sauf si on fait jouer les 2 scènes en même temps...) 6 mois plus tard.

SCENE 2 : Un entretien d'embauche

ANNEE : 1925

LIEU : «Le Zouave Dancing»

«Cette toute nouvelle boite a ouvert il y a un peu moins de 2 mois, et déjà c'est un succès important. Il y a là le tout-Paris intellectuel et artiste qui s'y bouscule pour écouter ces nouveaux orchestres noirs qui dispensent cette musique si particulière qu'on appelle le swing.

Les soirées sont enfumées, bruyantes, et on y trouve autant la jeunesse guindée du seizième que certains malfrats des plus douteux : escrocs et assassins s'y retrouvent pour comploter quelques inavouables méfaits. A la tête de cette entreprise fructueuse : Edmond Dantec qui dirige employés, serveurs et musiciens d'une main de fer.»

LES PERSONNAGES :

Ce jour là, 2 jeunes demoiselles sont dans une arrière salle pour postuler comme serveuses. Elles sont toutes les 2 des habituées du lieu et se connaissent de vue. Chacune doit impérativement se faire embaucher, et il doit y avoir une concurrence forte entre ces deux-là. 

Il est important que le MJ les briefe en conséquence : il faut qu'il soit un peu comme un coach, qu'il voit avec elles comment elles envisagent de s'habiller et de convaincre l'autre, de mettre au point leur tactique d'approche.

Quand à Edmond, il faut qu'il campe un personnage dur et exigeant. Il doit les mettre dans le doute pour savoir jusqu'à quelle point elles doivent aller pour être engagées. Il doit maintenir une ambiguïté terrible. Il a décidé qu'il donnerait le job à celle qui saurait le convaincre sans lui faire d'avances, mais il leur maintient la pression de sorte qu'elles soient persuadées qu'elles devront en passer par là. Bien sûr, pour celle qui lui fera des avances, il peut éventuellement être intéressé pour un travail d'hôtesse de charme «spéciale».

INTRODUCTION :

A développer en narration avant d'introduire les 2 jeunes femmes dans la salle d'attente, et en particulier il faut les décrire physiquement (comment elles ont choisi de s'habiller) et leur décrire la pièce et un peu de l'aménagement intérieur du Zouave Dancing, qui est flambant neuf. 

ACTION :

Cette scène se divise en trois :

1. Dans la salle d'attente. Les 2 demoiselles ont la possibilité de faire plus amplement connaissance.

2. Entretient de Maria.

3. Entretient de Camille.

Un choix sera fait portant sur l'une ou l'autre des 2 candidates. Ce choix dépend à 100% des joueurs. Ceci dit, vu les backgrounds, le choix le plus probable est celui de Camille.

Bien sûr, il faudra sanctionner celle des joueuses qui n'aura pas été embauchée, qui du point de vue de son devenir va vivre jusqu'à la scène suivante 3 années plus éprouvantes que sa consœur. De galère en galère, elle sera finalement amenée à travailler pour Dantec en tant que prostituée.

De toutes façons, pour l'intérêt de la scène 3, les 2 filles seront amenées à détester fortement leur patron qui, que ce soit pour la serveuse ou pour la prostituée, se montrera exigeant, cruel, méprisant et avide.

TRANSITION 1925-1928

«C'est amusant comme le paysage du destin change par ces 2 petites scènes qui pourraient sembler bien anodines, et voyez comme la trame du temps prend un aspect bien différent. 3 années vont s'écouler, vous ancrant dans de nouvelles habitudes, trois années qui vous mènent directement à cette soirée fatale qui vit la chute du Zouave dancing, et que vous avez tous en mémoire. mais n'allons pas trop vite... Car des événements heureux vont se produire... deux d'entre vous vont connaître l'amour. Ah comme ils sont mignons ! Peut-on imaginer 2 êtres plus dissemblables et pourtant le cœur a ses raisons que la raison ignore...»

(etc etc... pareil pour tous les persos un par un en leur susurrant au passage les infos confidentielles dans le creux de l'oreille)

Depuis trois ans bien des choses ont changé dans la vie des personnages...

Maria et Plantier sont ensemble depuis plus d'un an. Les circonstances exactes de leur rencontre sont a voir par les joueurs eux-mêmes s'ils le désirent. Il faut savoir qu'ils appartiennent tous deux à des univers différents : Maria aime la mode, le monde et les choses qui sont dans l'air du temps, tandis qu'Henri est gorgé de littérature et de musique classique. On peut difficilement imaginer 2 personnes plus dissemblables, et pourtant Plantier est très attaché à elle puisqu'elle représente tout ce qu'il n'est pas. Maria est un papillon de nuit, et Plantier sait bien qu'il n'est pas le seul avec qui elle s'abandonne.

Entre Plantier et du Plessis, on peut supposer que des liens d'amitié se sont noués suite à leur rencontre scène 1.

La situation de du Plessis n'a guère changé. Il est toujours fauché et dépendant de Dantec pour l'opium. Il est toujours aussi lourdement endetté auprès de lui. 

Camille :  

(on suppose par la suite que c'est Camille qui a eu le poste de serveuse au Zouave, mais son rôle est interchangeable avec celui de Maria) en a plus que marre de cette situation, et souhaite jeter l'éponge.

Camille et du Plessis se connaissent, dans des relations de type client habituel/serveuse.

Dantec :

Les affaires marchent fort bien pour lui. Son bar est un véritable succès.

SCENE 3 : un bal masqué au «Zouave»

C'est la scène la plus ouverte et la plus délicate à mettre en œuvre.

Pour la première fois, tous les joueurs vont être amenés à interagir les uns avec les autres au sein d'un univers de bal masqué baroque. 

ANNEE : 1928

LIEU : le «Zouave Dancing»

LES PERSONNAGES :

Henri :

Maria l'a plus ou moins forcé à venir en traînant les pieds, «pour le sortir» dit-elle, et «pour lui faire voir un peu le vrai monde». 

Cette soirée n'est pas sans présenter un certain intérêt de son point de vue puisqu'il a bien envie de savoir qui est ou qui sont ces «autres» vis à vis desquels il ne peut s'empêcher d'éprouver une extrême jalousie. Il est en effet très attaché à Maria et souhaite également profiter de cette soirée pour lui proposer de l'épouser.

Autre intérêt à cette soirée, c'est qu'il y aura la présence de Robert Barry, son mentor et maître à penser en matière de journalisme.

Maria :

Maria est déguisée en Blanche Neige. C'est Dantec qui lui a imposé son déguisement avec pour consigne de «protéger les sept nains». Elle sait bien qu'il y a derrière tout ça une histoire louche.

L'autre amant principal de Maria, c'est justement ce Robert Barry qu'elle a connu lors d'une autre soirée, et ils ont passé une ou deux nuits ensemble. Elle connaît sa renommée et va tout faire ce soir pour le séduire de façon définitive, histoire de sortir de sa situation actuelle. Bien sûr, dans cette optique, Plantier qu'elle aime pourtant bien, passe à la trappe.

Dantec : 

Dantec compte profiter de la discrétion que procure l'agitation et la confusion ambiantes. 7 chinois déguisés en nains avec barbe et nez fantaisistes transiteront pendant toute la soirée avec des paniers sur le dos contenant des paquets d'opium. Ils participent aussi au service et font aller et venir des plateaux contenant des coupes de champagne et des petits fours. L'opium transite depuis un fourgon caché dans l'arrière-cour jusqu'à une cache située sous la scène.

Le négociant est l'arlequin impassible.

Parallèlement à cela, il a appris par des informateurs que du Plessis est en fait le légataire de la fortune des Cajoux-Laroque, et il souhaite bien user de son influence sur lui pour en tirer quelque avantage pécuniaire, voire pourquoi pas récupérer toute la fortune.

Tiens, c'est étrange, Camille la serveuse s'appelle aussi Cajoux-Laroque...

Par ailleurs, il est important qu'il se montre particulièrement odieux avec ses employées au cours de cette soirée. s'il ne sait pas quoi faire, il engueule ses 2 «employées».

Camille :

Dantec a été encore plus détestable que d'habitude à son égard depuis une quinzaine de jours dans la fébrilité de la préparation du grand jour. Un soir, hors d'elle, elle a décidé d'inviter à la fête son ancien amant le dénommé Mesmer, pour qu'il donne une bonne leçon à Edmond Dantec. Finalement, elle regrette cette idée et craint que ça ne tourne vraiment mal avec un tel personnage.

du Plessis :

Reste le sempiternel duc du Plessis qu'on retrouve ce soir-là dans un déguisement frisant le mauvais goût de vampire sanguinolent, et qui compte égayer la soirée en s'approchant des jeunes demoiselles pour leur demander poliment de lui accorder un petit peu de leur sang. En manque d'opium et qui plus est tout à fait fauché.

Mais il vient de recevoir une lettre qui lui accorde la gérance de la fortune familiale à la fin du mois. Il veut montrer cette lettre à Dantec lors de la soirée pour qu'il lui fasse une petite «avance de trésorerie».

INTRODUCTION :

«On en parle depuis plus d'un mois dans tout Paris, comme l'événement mondain de l'année. C'est en cette année 1928 que le Zouave est à son apogée, à la pointe de toutes les nouvelles tendances musicales, ce qui passe au Zouave se répand comme une traînée de poudre dans la Capitale. Ici se décide le succès de tel rythme ou de tel artiste.

«La scène commence au moment où la fête bat son plein. De tous côtés on est poussé, pincé familièrement, les femmes invitent les hommes à leur offrir du champagne, et des clowns vous font des tapes familières dans le dos.

La fête se déroule dans tous les locaux du dancing, et on y danse dans toutes les salles, même au sous-sol. Les escaliers et les corridors sont submergés de rires, de masques, de danses et de poursuites. Il y a plusieurs orchestres, dont un de musique noire, et un autre de bal musette. Il y a de la musique de tous les côtés, de la salle principale où joue un grand orchestre de «one step» à tous les salons annexes. Les murs sont couverts de toiles cubistes et surréalistes.

Toute la ville est là, artistes, journalistes, savants, hommes d'affaires, et bien entendu le monde des noceurs. La foule se déplace par vagues et l'on est souvent transporté d'un lieu à l'autre sans vraiment le vouloir, par des courants irrépressibles. Il y a des Arlequins, des démons fourchus, des travestis grotesques, des loups, des vertugadins, des frous-frous.

L'une des salles s'appelle l'Enfer. Là-bas, des lampes cruelles et flamboyantes tranchent sur les murs noirs goudronnés, et un orchestre (véritable) de la Nouvelle Orléans joue avec fièvre.

Au milieu de toute cette foule tanguante, ivre et joyeuse s'affairent les nains des contes de fées, allant et venant, affairés, joueurs, faisant des farces ou des galipettes, ou portant des plateaux d'argent où sont posés des coupes de champagne où des amuse-gueules raffinés.»

La scène commence et les joueurs peuvent interagir et même se faire des messes basses... Le rôle du MJ au cours de cette scène est de jouer les troubles-fêtes, éloignant certains personnages par des mouvements de foule, les interrompant sans cesse, comme des femmes ivres qui les invitent à danser, des nains qui les frôlent et leur proposent d'un geste sûr quelques amuse-gueules, des sifflets, des babillements, des danses et des farandoles qui les entraînent.

Quelques personnages secondaires :

-Camille a invité une très vieille connaissance issue de son passé. C'est par l'intermédiaire de ce personnage hautement douteux que ce passé va être éclairé de manière lugubre. L'homme a un sourire d'acier, et sa redingote dissimule un long poignard. Dès qu'elle le voit, Camille regrette de l'avoir contacté. C'est un tueur de la pire espèce et il évoque en susurrant leur ancienne amitié. «Je pense que je vais bien m'amuser ce soir...». C'est un homme bien sûr qui tue pour le plaisir et qui bien sûr ne partira pas sans avoir eu sa victime. 

-Un ministre à barbichette blanche (ça fait toujours bien...)

-Une sorte de grand Arlequin (un négociant chinois) auprès duquel les nains vont parfois prendre conseil. Il reste résolument à l'écart de la compagnie.

-Le journaliste Robert Barry qui campe un personnage sûr de lui, ravi de pouvoir se montrer en société en compagnie de la si jolie Maria.

-Les nains sont des attractions : ils sont drôles. Ils peuvent faire des galipettes sur demande, ou des courses-poursuites, des acrobaties... On ne parle que d'eux.

ACTION :

Chaque personnage a, je pense, suffisamment à faire. Les raisons d'interagir ne manquent pas...

On peut envisager :

- Des explications houleuses entre Maria et Plantier.

- Un dilemme pour Plantier entre la nécessité de nouer une relation avec Barry alors qu'il est son rival en amour.

- Une scène entre Dantec et du Plessis au cours de laquelle il pourrait essayer de lui soutirer sa lettre pour en tirer parti.

- Dilemme : Camille va-t-elle prévenir finalement Dantec qu'il court un danger mortel ? Juste après qu'elle l'ait vu, Mesmer a disparu.

- du Plessis et Camille sont frères et sœurs. cela va-t-il émerger ?

- Si Dantec et du Plessis ont maille à partir, Plantier va-t-il intervenir pour défendre son ami ?

En tout cas, il y en a un qui s'amuse bien au cours de cette soirée, c'est Mesmer. Il va occire un par un les nains transporteurs d'opium, en se cachant dans l'ombre sous la scène où joue l'orchestre. Ainsi on n'entend rien lorsqu'il les égorge. Un toutes les demi-heures.

Il se peut que certains personnages se rendent compte de ces disparitions suspectes, au premier lieu desquels Dantec. S'il réalise le sens de ce petit manège et va voir ce qui se passe sous la scène, il se fera occire proprement. Tant pis pour lui...

De toutes façons ça ne peut que mal se finir pour le Zouave ce soir là. A un moment de la soirée, une des convives se met à hurler : «Il y a du sang sous la scène, regardez !...»

Rapidement la soirée se termine et la police intervient, et on découvre les cadavres et les sacs d'opium sous la scène...

Ces événements aboutiront deux mois plus tard à la fermeture définitive du Zouave.

On peut rajouter une scène annexe où les persos les plus suspects seront interrogés par la police, un par un, dans un interrogatoire serré. Si ce n'est pas déjà fait, c'est à cette occasion que du Plessis (qui possède une grande quantité d'opium sur lui) et Camille (qui a été vue en compagnie du meurtrier) peuvent se découvrir frère et sœur. Il peut s'ensuivre des discussions diverses et variées concernant la succession.

TRANSITION 1928-1933

«Elle est toujours fluctuante, la marche du destin. Ce qui est vrai un jour ne l'est plus le lendemain. Un jour au faîte de la gloire et un autre ruiné, aigri et oublié. Qui se souvient encore du Zouave, cet endroit où l'on a ri, aimé et chanté comme nulle part ailleurs... mais les temps changent et des menaces moins futiles s'accumulent à l'horizon. La crise économique s'est étendue sur l'occident, et finies la frivolité et la joie de vivre. 

Nous plongeons à présent vers la deuxième partie de notre discours, la partie descendante de la course de l'aiguille qui nous conduit tout droit à ce que vous êtes à présent, mais pouvait-il vraiment en être autrement ?»

Selon ce qui s'est passé à la soirée, les évènements les plus probables sont :

-Edmond Dantec s'est enfui suite au scandale. Il est retourné en Afrique où il s'est fait engager comme mercenaire. Retour à son ancienne vie. 

Eventuellement, il a emporté avec lui la lettre de du Plessis... Si le joueur est très malin, il peut intriguer pour tenter de s'emparer de la fortune des Cajoux-Laroque.

-Maria se fait finalement jeter par le journaliste Barry. Suite à cela, elle retourne en Espagne (nécessaire pour la scène 5).

-Le frère et la sœur Cajoux-Laroque vont a priori retourner sur Genève, pour gérer la fortune familiale. Si Dantec s'est enfui avec la lettre, ils vont se heurter aux pires difficultés judiciaires. En effet, à leur arrivée, ils apprennent la mort de l'intendant Fourque qui n'a rien laissé et les met dans une impasse pour les droits de succession.

-Enfin Plantier, s'il s'est «bien» comporté vis à vis du journaliste Barry, sera employé comme journaliste-reporter dans un grand quotidien national.

SCENE 4 : Une promenade en montagne

ANNEE : 1933, à la fin de l'hiver.

LIEU : les Alpes suisses.

LES PERSONNAGES : 

Plantier a été invité chez les Cajoux-Laroque. Après les retrouvailles, une petite excursion en montagne est organisée.

INTRODUCTION :

Décrire leur excursion : quelques cols, des sentiers raides et très enneigés. 

A l'occasion évoquer des images du père mort dans des conditions semblables.

ACTION :

Ils voient un homme approcher un homme en sens inverse. Il les salue en levant son chapeau et arbore un sourire carnassier. C'est Mesmer. Il passe et ne cherche pas à leur parler.

Plus loin, juste au pied du glacier, ils découvrent un endroit où la neige a été creusée. A côté : une croix où est inscrit : «Ci-gît Jean-Denis Cajoux Laroque, 1899-1933»

S'ils regardent au fond du trou, ils découvrent un cadavre conservé dans la glace, en parfait état, et il ressemble trait pour trait à Jean-Denis (Il s'agit du cadavre du père mort trente ans auparavant)

Ils entendent qu'on les hèle un peu plus haut. C'est encore Mesmer : 

«Ah décidément cette neige est terriblement instable. Qui sait finalement si un simple geste, un simple cri ne suffirait-il pas à déstabiliser le manteau neigeux...»

Il leur propose un marché :

«Un ami à moi est dans le besoin. Alors, comme nous sommes entre amis, j'ai évidemment pensé que tu pourrais m'aider.»

«Oh, il n'a besoin que de trois fois rien. Un petit million de francs suisses feront amplement l'affaire...»

«C'est un ami qui fait de la politique, vous savez ce que c'est...»

«Il suffit juste de remplir ce papier qu'un de mes valets va vous apporter...»

Un type arrive avec un pupitre sur lequel est posé un papier qu'il suffit de signer. Ce papier autorise le parti national-socialiste allemand à prélever un million de francs suisses sur le compte des Cajoux-Laroque.

Aux joueurs de voir et de parlementer avec ce fou mythomane :

- Camille peut tenter d'user de son influence.

- Jean-Denis peut négocier, ou proposer de le rendre riche lui et non les nazis.

- Henri Plantier peut lui tenir un discours politique sur les méfaits et risques du national-socialisme.

A eux de se débrouiller avec cette situation. S'ils refusent en bloc, Mesmer fait exploser des charges de dynamite qui vont déclencher une avalanche.

SCENE 5 : La guerre d'Espagne

ANNEE : 1937

LIEU : un petit village en Andalousie. 

LES PERSONNAGES :

- Maria : Elle s'est engagée de plein-pied dans la résistance aux franquistes. Elle a pris le maquis avec un groupe de partisans. Elle a un ami qui s'appelle Juan, son compagnon d'armes.

- Henri Plantier : Maria lui a envoyé une lettre l'enjoignant de les rejoindre dans la résistance armée. Toujours amoureux, et ardent défenseur de cette cause, Henri les a rejoints dans le maquis.

- Edmond Dantec : il s'est engagé comme milicien auprès des troupes franquistes.

INTRODUCTION :

Le groupe de partisans va attaquer un village tenu par les franquistes. Au MJ de donner du réalisme et de l'action à cette scène, avec éventuellement courses poursuites et fusillades.

Suite à ça, les franquistes sont défaits. Il reste un «sniper» qui continue à les viser du haut du clocher de l'église, c'est bien sûr Edmond Dantec.

ACTION :

1. Dantec est en haut de son clocher. Il est décidé à vendre chèrement sa peau. et soudain dans son viseur il reconnaît Maria son ex-employée. Tire ? Tire pas ?

N'est-ce pas là une lueur d'espoir pour s'en sortir ?

2. Dantec se fait arrêter. Il se retrouve face à face avec les 2 autres. Que vont-ils se dire ?

3. Tous les hommes de la troupe votent en faveur de l'exécution de ce traître. Maria et Plantier vont-ils tenter d'influencer leur décision ?

(Cela sera encore plus nécessaire si Dantec détient la lettre des Cajoux-Laroque)

SCENE 6 : Le passé ressurgit

ANNEE : 1943

LIEU : La Suisse : le château de famille des Cajoux-Laroque.

LES PERSONNAGES :

Suite à la victoire de Franco, Maria a trouvé refuge en France, puis la guerre a éclaté.

Avec Plantier, Camille et Jean-Denis, ils animent un réseau de résistance qui a pour QG le château.

INTRODUCTION :

Ils sont en liaison avec la résistance française. Ce soir, ils reçoivent un émissaire des FFA qui amène des ordres importants.

La scène se passe dans la même pièce que celle du début du jeu.

ACTION :

1. Le représentant entre dans la pièce. C'est Dantec ! Il a réellement changé de camp et se fait payer à présent par la résistance. Il est depuis monté en grade et a acquis un poste de responsabilité dans la résistance.

Aux autres personnages de voir s'ils lui font confiance ou non.

2. Suite à cela, Dantec rejoint ses 2 associés qui l'attendent en bas dans la cour près de la voiture. Il les retrouve égorgés. Mesmer apparaît, le rassure, et lui confie le papier prouvant que les Cajoux-Laroque ont financé les nazis en 1933.

Va-t-il prévenir sa hiérarchie ou va-t-il retourner discuter avec les 4 autres, éventuellement pour leur faire du chantage ?

FINAL

Le destin de l'âme des personnages est laissé à l'entière appréciation du MJ. On peut imaginer de les voir plus ou moins récompensés en fonction de la manière dont ils auront racheté leurs erreurs passées au cours de cette vie revisitée.

Bien sûr, la fin de cette entrevue avec la figure du destin qui les a replongés dans leur passé est leur propre mort, plus ou moins apaisée ou remplie de remords.
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