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Publication Apériodique pour Meute

BIENVENUE !

Bienvenue dans ce premier numéro du
Registre de la Meute.

Si vous étes un assidu du jeu de role
Meute, vous savez que le Registre est un
précieux document tenu tout au long de
lexistence de la meute, par-dela les années
et les siecles.

Il sert a répertorier larbre généalogique de
chaque membre afin de suivre les Potentiels
et de ne pas risquer de manquer l'incarna-
tion d'un des loups de la meute. En marge
de cette fonction essentielle, le Registre est
trés souvent annoté pour rendre compte
des grands événements touchant au sur-
naturel que rencontre la meute au cours de
son existence. Cela peut donc représenter
une mine d'informations pour une meute
méticuleuse.

Clest dans cet esprit que va étre congu cette
petite parution apériodique. Apériodique
car je ne veux pas mengager sur un rythme
précis de parution que je risque fort de ne
pouvoir tenir. Tous les deux mois ? Tous les
trois mois ? Davantage ? Je préfére me lais-
ser du mou ! Restez vigilants sur les canaux
de communication habituels.
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DE 1A AU

En tout cas, il sagira chaque fois de 3 2 4
pages sur lunivers de Meute. La premiére
page servira en général A exposer quelques
idées variées. Créature, anecdote histo-
rique, légende et trés souvent un « Et si ? ».
Pourquoi pas un point de régle, de loin en
loin ?

Si certains dentre vous veulent parti-
ciper en suggérant des idées ou en posant
des questions, n'hésitez pas A me contacter.
Cette formule sera mise en place dés le pro-
chain numéro.

Les deux-trois pages suivantes serviront
a vous présenter une campagne de Meute.
Clest probablement élément qui manque
encore au jeu et je sais que beaucoup parmi
vous lattendent.

C'est donc avec plaisit, mais aussi un peu
de pression, que je mattelle A cette tiche.
N’hésitez pas 2 me présenter vos commen-
taires et suggestions, vous savez quon en
a souvent trés peu en tant quauteur alors
quon en est toujours friand !

Evidemment, si vous étes joueur de
Meute, ne vous divulgichez pas et arrétez
ici votre lecture !

Julien
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LES VOLEURS
DE MEMOIRE

ErisoDE |.1

Amis Meneurs, bienvenue !

Cette campagne sintitule « Les Voleurs
de Mémoire ». Pour maintenir le plaisir de
la découverte numéro aprés numéro, je ne
vais pas vous la résumer maintenant. Mais
je vais vous parler de son objectif : Vous
proposer une campagne modulaire ot, dés
la fin du premier scénario, vos Neuris pour-
ront voyager dans les cadres présentés dans
Errances. Par défaut, ce premier scénario se
déroule dans le Gévaudan. Par commodité,
cette campagne sera présentée avec comme
protagonistes la meute du Gévaudan préti-
rée que vous pouvez retrouver dans le livre
de base de Meute. Vous pourrez bien siir
adapter cette entame avec vos propres per-
sonnages voire méme votre propre contexte
de campagne. Cela demandera un peu de
travail dadaptation de votre part mais je
vous proposerais réguliérement quelques
idées pour vous aider.

Errances propose quatre environnements,
donc la campagne devrait comporter quatre
scénarios supplémentaires, pour un total
de cing. Elle nest pas totalement écrite 2 ce
jour et il se pourrait qu'un scénario de plus
apparaisse (oui jai une petite idée qui trotte
mais rien nest encore défini).

Mais quand je parle de campagne modu-
laire, cest aussi I'idée de vous permettre de
supprimer facilement l'une de ces destina-
tions que vous jugeriez moins intéressante
et den ajouter dautres, de votre conception.
Bien siir, vous pouvez également vous ins-
pirer de 'Austurland (cf Casus Belli n°43
par Romain d'Huissier), ou de la ville de
Provins (qui sert de cadre & un scénario
dans le recueil écran). Le concept de la cam-
pagne rendra tout cela trés simple & mettre
en place. Et, bien siir, & chaque fois quun
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lieu sera visité, rien ne vous empéche dy
faire jouer les scénarios d’Errances ou dail-
leurs que vous souhaiterez insérer. Et si cela
se révélait loccasion d'un incroyable démé-
nagement, votre meute sinstallant dans un
de ces nouveaux contextes ?

Mais sans plus attendre, voici les pre-
miéres lignes des Voleurs de Mémoire...

Préambule

Pour préparer au mieux ce scénario, I'idéal
serait qu'il ne soit pas le premier scénario
joué par votre meute. Il pourrait étre inté-
ressant de commencer par le scénario du
livre de base.

La présence de Paul/Grondeur, un ado 2
peu prés du méme 4ge que la jeune femme
qui s’appréte a rentrer en scéne, pourra, sur
la durée, faire naitre des interactions inté-
ressantes avec, en particulier, un « front
des ados » apte a bousculer le confort des
adultes de la meute. Bien siir, vous pouvez
choisir un autre scénario, en Gévaudan ou
ailleurs (voir l'encadré ci-dessous).

Dans ce premier scénario, mettez en
scéne, de loin en loin, de petites choses
pour le personnage de Dominique/CEil de
Nuit. Lorsqu'il se déplace dans et aux alen-
tours immédiats de Marvejols, il a parfois
des impressions de déja-vu, comme s'il était
sur le point de se rappeler quelque chose.

Ce peut étre un bistrot 4 la terrasse
duquel il croit avoir déja bu un verre avec
quelqu’un, I'impression d’avoir déja arpenté
ce sentier de randonnée en bonne compa-
gnie ou méme une boutique qu'il a I'im-
pression davoir déja visitée alors que cest la
premiére fois qu'il y entre...Rebondissez sur
les allées et venues du personnage, surtout
quand il est seul et qu'il arrive dans un lieu
nouveau.

Cela ne débouche jamais sur un véritable
souvenir et encore moins sur une Transe
de Mémoire, mais il sent quelque chose,
comme une nostalgie, un fond de tristesse.
Il est le seul 4 étre touché par ce phénomeéne.
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Dominique ressent cela épisodiquement
depuis des années méme sl ne se rappelle
pas depuis quand exactement (peut étre
une grosse dizaine d'années ?). Une ou deux
scénettes de ce type dans votre scénario
suffisent, et cela sans sappesantir. Apres
tout, cest juste une impression fugace, qui
ne débouche sur rien, quels que soient ses
efforts. Inutile pour vous d'insister dessus
et si le joueur ne pose pas de question, ny
revenez pas.

UNE AUTRE MEUTE

Si vous ne jouez pas cette meute, voire pas
du tout en Gévaudan, il faut que vous choisis-
siez parmi les personnages joueurs de la meute
un homme en 4ge d’avoir un enfant adolescent
et si possible de l'avoir eu assez jeune (17/25
ans serait idéal).Vous pouvez un peu jouer sur
I'age de I'enfant pour mieux coller, entre 12
et |7 ans. Pour ce qui est des impressions de
déja-vu, adaptez-les a votre contexte, en fonc-
tion des endroits que votre scénario amene
ce personnage a visiter. Par exemple, le vague
souvenir d’une ballade au bord de mer ou de
ce magasin trés chic ou « tu avais acheté ce truc
la, tu sais, pour...pour qui déja ? Cela téchappe.»

Une visite dans I’Antre
des Loups

Clest le début de Iété. Un car de touristes
vient d’arriver 3 '’Antre des Loups, I'hdtel
que gére la meute. Les visiteurs débarquent
en masse, une bonne trentaine avec des
enfants qui courent et crient, des gens
qui ne trouvent pas leurs bagages, bref un
début de saison comme on les aime.
Parmi ces touristes, une jeune fille dun
peu moins de quinze ans, mince jusqua
froler la maigreur, brune avec des cheveux
ondulés et un regard vif, se présente a l'ac-
cueil. Peut-étre le bureau est-il 4 ce moment
tenu par un membre de la meute ou un de
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ses proches, peut-étre par un employé, mais
quoi qu'il en soit, la jeune fille demande 2
voir Dominique.

Note : le nom de famille des prétirés na
jamais été donné, je laisse a votre bon soin ce
détail. Le fait est que la jeune fille le connait.

Rappelons que ce dernier nappartient
pas au personnel de I'hdtel. En tout cas,
Dominique nest pas présent. Il fait sa tour-
née vétérinaire et il faudra lappeler pour lui
dire de passer.

La jeune fille est préte A attendre et ne
souhaite pas prendre de chambre. Elle na
aucun bagage et méme pas de veste. Cest le
moment de laisser la meute sinterroger un
peu. Visiblement méfiante, la jeune femme
ne voudra parler qua Dominique et refu-
sera de suivre quelquun queelle ne connait
pas dans un endroit plus tranquille ou
méme de donner son prénom.

Si un personnage la surveille et essaie de
se faire une idée plus précise, un jet Facile
(1 succes) réussi de Dominance (Empathie)
indiquera quelle semble trés nerveuse. Elle
jette parfois des regards inquiets vers len-
trée, sursaute quand un touriste parle un
peu fort... En fait, elle parait méme cho-
quée. Si un personnage tente de capter son
odeur, il devra sapprocher un peu carily a
du monde dans le hall de I'hétel aujourd hui
et ¢a rend les choses plus difficiles 4 dis-
tance. A lui de se débrouiller pour ne pas
avoir lair trés bizarre A renifler comme ¢a. ..

Mais un jet réussi d'Esprit (Sens), pourra
lui donner des informations. Avec 2 succes,
il détectera la nervosité et méme la peur de
la jeune femme. Avec 5 succés, son odeur lui
apprend quelle est une Surnat, sans plus de
précision.

La jeune fille attend sur un siége du hall
aussi longtemps qu'il le faut pour voire
Dominique arriver. Si les personnages lui
proposent quelque chose, verre deau, café
mais surtout nourriture, elle se jettera des-
sus avidement.



Tét ou tard, Dominique va finir par arri-
ver. Dés qu'il entre dans la piéce, la jeune
femme le dévisage. Elle se léve lentement
en le regardant, un peu incertaine. Si
Dominique sapproche, elle parait comme
tétanisée, trés impressionnée. Dominique,
lui, sent ses poils se dresser sur sa peau
(rappelons qu'il a la Spécialité Instinct),
confirmant qu'il a affaire 3 une Surnat. Elle
finit par dire :

« Vous étes Dominique ? Jai vu une vieille
photo de vous. Je suis Margot. Ma mére ma
dit de vous retrouver ici ».

Elle tend alors une vieille carte de visite de

Antre des Loups.

« Elle ma dit que vous pourriez me proté-
ger. En fait elle a dit que la meute pourrait me
protéger. »

Elle fait une pause, visiblement embarras-
sée puis :

« Je crois que vous étes mon peére. »

UNE AUTRE MEUTE

Si la meute est celle de Marvejols, Margot se
rend directement a la Taniere. Si votre meute
vit ailleurs, elle se rend en tout cas a activité,
le projet officiel, qui rassemble la meute.

Pour faire monter la curiosité de vos
joueurs, il serait bien qu'ils puissent la voir et la
surveiller sans pouvoir lui faire subir a ce stade
un interrogatoire en régle. Un lieu public donc,
avec beaucoup de passage.

Et faites-en sorte que le personnage choisi
arrive un peu plus tard, pour laisser les autres
découvrir et s’interroger sur cette jeune
femme. Vous pouvez remplacer la carte de
visite par un simple bout de papier ot I'adresse
est griffonnée.
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