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Le jeu de Cape et I'E.T.
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Inspiré de la vraie vie de Savinien Cyrano de Bergerac.

Une ceuvre originale de Sylvain « jamais de pseudo » Plagne.
Maltraitée comme il se doit par Matthieu « M. » Cuenin.
Relue et corrigée par Nathana€l « Natha's Terrien et Jean Marc « Xain Phax'» Dumartin.
Ilustrée de main de maitre par Gwenaél « Wonderboy » Houarno:
Mise en page avec les doigts par Alexandre « Plantaxl » Labeille.
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« Quant a moy, je crois que les planétes sont des mon-
des autour du Soleil, et que les Estoilles fixes sont aussy
des soleils qui ont des planétes autour d'Eux, c'est a dire
des mondes que nous ne voyons pas d'icy a cause de leur
petitesse » (Savinien Cyrano de Bergerac, Etats &
Empires de la Lune)

PREAMBULE

Ce scénario tourne autour de Cyrano de Bergerac et
d'un de ces livres « Etats & Empires de la Lune ».
Historiquement Cyrano est mort prés de deux ans avant
le début de ce scénario, qui a lieu en 1657 et ce livre sera
publié cette méme année.

Pour en savoir plus sur la véritable histoire de Cyrano :
http://www.levraicyrano.com

Lors du crash du 12 aofit 1654, se trouvent parmi tous
les fugitifs deux Galériens ayant un lien particulier : ils
sont tous les deux prisonniers de 1'Assemblée
Galactique pour avoir organisé I'un des plus gros casses
de tous les temps, sur la planeéte-casino MercuryIV-les-
Bains. Pour autant, les deux complices ne s'entendent
plus et 1'un d'eux, Pani-N’Sbar, cherche a tout prix a
tuer son codétenu, Faki-N’Kbar, qu'il pense responsable
de leur situation. Ce dernier, sachant sa vie menacée, a
profité du crash pour fuir et se cacher a Paris. La, au
bout de quelques semaines, il a fait la connaissance d'un
érudit, qu'il a jugé suffisamment ouvert d'esprit pour
tenter de se fier a lui : Savinien Cyrano de Bergerac (qui
était parisien, et pas gascon comme certains le croient !).

Apres quelques semaines passées a essayer de se com-
prendre, Cyrano et Faki-N'Kbar conversaient parfaite-
ment. De cette époque, Cyrano eut l'idée d'un roman
philosophique décrivant un voyage interplanétaire et
entama un manuscrit (« Etats et Empires de la Lune »).

Pendant ce temps, Pani-N’Sbar, l'autre Esmak (celui qui
mirit sa vengeance), est arrivé également a Paris et
mene l'enquéte, la nuit, sous son indispensable cape
noire de camouflage. Apres de longs mois, il a fini par
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Faki-N’Kbar et Pani-N’Sbar

Faki-N'Kbar et Pani-N’Sbar sont les deux seuls repré-
sentants d’une espece extra-terrestre dangereuse, car
particulierement athlétique et musclée, les Esmaks.
Par chance, les Mousquetaires ne rencontreront, dans
ce scénario, que le représentant le plus affaibli (il a du
se rationner et vivre dans le noir pendant plus d'un
an), et qui sera, de plus, enchainé. Néanmoins le com-
bat  ne sera . pas facile pour -autant, et les
Mousquetaires devraient réellement craindre de ren-
contrer le second représentant de cette race.

Les Esmaks ressemblent a une sorte de gorille élancé,
se tenant plus droit sur ses pattes qu'un gorille terrien
« standard ». Il est, par contre, totalement imberbe. Sa
peau d’ébene le rend difficile a détecter dans 'obscu-
rité (comme la-cave ou les Mousquetaires feront la
connaissance de Pani-N’Sbar). Extrémement rapide et
puissant, c’est un adversaire redoutable.

Moyen mnémotechnique pour éviter de confondre
les deux Esmaks; étant donné qu’ils ont des noms tres
proche : Faki, est le Fuyard, et Pani, est celui qui est
fait. Prisonnier par Faki. Dans ce scénario les
Mousquetaires ne rencontreront que Pani.

entendre parler des théories « fantaisistes » évoquant
des étres et des voyages interplanétaires, provenant
d'un certain Cyrano. Un soir de juillet 1655, il s'arrange
pour surprendre Cyrano et avec les rudiments de fran-
cais dont il dispose, lui demande ou est son ex-complice.
Cyrano est effrayé et tente de fuir. Pani le blesse alors
mortellement (ce qui expliquera que, quelques siécles
plus tard, la mort officielle de Cyrano de Bergerac reste
mélée a un certain mystere ; les médecins de 1'époque
sont restés dubitatifs sur cette mort !).

Ensuite, Pani se rend au domicile de Cyrano, pour tom-
ber face a son ex-complice. Apres une lutte acharnée, ce
dernier se rend maitre de la situation et enferme Pani

Q5B



%@(Zé}zt J C yrans

dans une cave cachée de la demeure de Cyrano, en I'en-
chainant. Faki comprend que Pani a tué son hote et pro-
tecteur, Cyrano, et décide de fuir en Nouvelle France
(une contrée dont lui a parlé Cyrano et que le roman-
cier évoque d'ailleurs dans Etats et Empires de Ia Lune,
pour illustrer la rotondité et le mouvement de la Terre :
lors d'une expérience décrite dans le manuscrit, il s'est
élevé dans les airs au-dessus de Paris, pour redescendre
quelques temps plus tard a Québec et confirmer ainsi
quelques théories scientifiques).

Avant de quitter la France, Faki rédige une missive a
l'attention du Major, qu'il confie & un gamin du quartier
contre quelques sous, en lui demandant « de transmet-
tre la lettre a la personne la plus connue de son entou-
rage, qui devra en faire autant, etc. » (voir la missive en
annexe : Faki explique au Major, en langage commun
Intergalactique, que son complice est emprisonné dans
la cave de Cyrano et qu'il peut venir le chercher. Faki
s'est vengé de son ancien complice a sa fagon, avant de
fuir).

Le gamin confie la lettre a la personne « la plus connue »
du quartier, un gentilhomme dénommé Roland de
Montbazillac. Ce dernier la garde pour lui et elle n'arri-
vera donc jamais au Major. C'était il y a 18 mois envi-
ron, donc, et Pani vit toujours enfermé dans la cave de
feu Cyrano (qui, heureusement, contenait moult provi-
sions terriennes ; 'Esmak est quand méme tres affaibli.
I est également devenu alcoolique : la cave contenait
pour seule boisson divers tonneaux de vins. Tres dange-
reux est 'Esmak alcoolique...). Si les Mousquetaires s’é-
tonnent que 'Esmak soit resté seul enchainé dans cette
cave pendant un an et demi, leur rappeler que la dispo-
sition de la cave souterraine étouffe tous les bruits. Par
ailleurs l'appartement de Cyrano n’a pas été utilisé
depuis sa mort.

Le décor étant posé, place a l'action des Mousquetaires,
début 1657.

SYNOPSIS

Les Mousquetaires sont convoqués par leur capitaine
pour enquéter sur un personnage nommé Cyrano de
Bergerac. Mazarin vient d’obtenir un exemplaire de son
dernier ouvrage, « Etats et Empires de la Lune » et vu le
contenu de l'ouvrage, il est persuadé que ce Cyrano a
rencontré un ou plusieurs Galériens, il faut donc enqué-
ter (Episode O : Introduction).

Au domicile de Cyrano, les Mousquetaires découvrent
Pani-N’Sbar, certes affaibli mais qui engage malgré tout
le combat et leur livre un indice qui concerne le lieu ou
lautre Esmak a fui, avant de mourir (Episode 1 : combat
dans la cave).

En remontant de la cave, les Mousquetaires vont débus-
quer un gamin, caché derriére une porte, qui va essayer
de leur échapper. Le gamin avoue qu'il pense avoir un
rapport avec tout ce remue-ménage : il y a quelques
mois, un homme « bizarre » lui avait confié une missive
qui avait l'air important. Cette missive, il 1'avait donné
a « Sieur de Monbazillac ».

A la suite de ce combat et de cette rencontre, les
Mousquetaires découvrent qu'il va leur falloir étre plus
discrets dans leurs aventures : une petite foule s'est for-
mée devant la demeure parisienne de Cyrano. (Episode
2 : de la discrétion que diable !).

Une fois le corps de I'Esmak mis a 1'abri des regards, les
Mousquetaires essaient de rencontrer de Monbazillac.
Ce dernier n'accepte de leur remettre la lettre (qu'il
avoue avoir gardé tellement son destinataire lui parais-
sait vague...) que s'il est intimidé (joute oratoire per-
due) ou menacé (duel/combat perdu). C'est I'Episode 3.

Lors du débriefing, si les Mousquetaires fournissent 1'in-
dice donné par Pani et la missive écrite par Faki, les
hommes du Major auront les moyens de conclure ; les
Mousquetaires sont félicités. Leur prochaine mission
consistera a débusquer Faki en Nouvelle France !
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LE SCENARIO

Episode 0 : Introduction & Briefing

Les Mousquetaires sont convoqués par leur capitaine, le
Duc de Beaufort. Cest un personnage autoritaire aux
traits anguleux qui n’apprécie guére d’étre interrompu
ou contredit. Debout, a coté de lui, se trouve Tanneguy
Renault des Boisclairs, un personnage bedonnant,
richement vétu, qui porte d’épaisses lunettes. Il se pré-
sente comme « Chevalier, Conseiller du Roy en ses
Conseils, et Grand Presvot de Bourgogne et Bresse ».

Le Capitaine engage le briefing.

« Messieurs les Mousquetaires, nous avons un gros pro-
bléme, et il fait pres de cent pages ! » (le Capitaine jette
magistralement un manuscrit sur son bureau).

« Quatre-vingt-quatre pour étre exact », surenchérit
Tanneguy des Boisclairs.

De Beaufort lui décoche un regard noir, puis continue :
« L'auteur de ce manuscrit a clairement été en contact
avec un Galérien dés le milieu de 1'an 1654, cela ne fait
aucun doute. Des passages de ce manuscrit sont particu-
liérement édifiants ».

Tanneguy l'interrompt a nouveau: « Alors, puisqu'on en
parle, je vous cite quelques passages qui ont semble-t-il
beaucoup intéressés Mazarin : 'Un soir il apercut entrer
des vieillards qui répondirent qu'ils estoyent habitants
de la Lune' »
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Le Capitaine le coupe, agacé et reprend :

« Bon, en tout cas nous avons un autre probléme pour
votre enquéte
Bergerac, est mort pendant 1'été 1655, dans des condi-
tions d'ailleurs assez obscures ».

: l'auteur de ces lignes, ce Cyrano de

Tanneguy profite de la seconde de silence de Beaufort
pour parler :

« Ha ¢a, ne m'en parlez pas ! Et quelle perte pour notre
époque ! Permettez que je cite encore un passage :
'Quant a moy, je crois que les planétes sont des mondes
autour du Soleil, et que les Estoilles fixes sont aussy des
soleils qui ont des planetes autour d'Eux, c'est a dire des
mondes que nous ne voyons pas d'icy a cause de leur
petitesse' »

A bout, le Capitaine demande a Tanneguy des Boisclairs
de quitter la piece. Il explique alors aux Mousquetaires
que Tanneguy ne connait rien du Grand Secret et qu’il
n’a donc aucune idée de ce qu’est un Galérien. Ce terme
devra étre systématiquement utilisé pour désigner les
créatures d’Outre Espace, ne 'oubliez pas. Il les informe
que Mazarin a réussi a empécher la parution de l'ou-
vrage et qu’il va falloir résoudre trés vite ce mystere.
Ils doivent aller fouiller la maison de Cyrano pour trou-
ver le fugitif ou tout indice menant a lui. Elle se situe
dans le centre de Paris, dans le quartier du Marais.
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En Garde :
Y-a-t’il un pilote dans la carriole ?

Pour se rendre a la Maison de Cyrano, les
Mousquetaires vont devoir traverser la Seine.

Juste avant de s’engager sur le pont ils vont voir qu’il
est traversé par une petite fille et qu’a 'autre bout
s’engage une carriole a toute berzingue. La carriole a
perdu son conducteur et les chevaux affolés foncent
sans prendre garde a la petite fille. Si les joueurs res-
tent passifs elle sera fauchée par la carriole dans un
spectacle horrible. Un Mousquetaire peut intervenir
en attrapant la petite fille et en sautant avec elle dans
la Seine (Gymnastique difficulté 12 pour atteindre la
rive la petite fille dans les bras) ou en forcant son che-
val pour intercepter la carriole avant qu’elle n’attei-
gne la petite fille (Equitation difficulté 10) puis en
sautant sur-la’caleche pour en attraper les rennes
(Gymnastique difficulté 12). Tous ces jets se font bien
sur avec l'aide du Dé de Panache!

Episode 1 : combat dans la cave

Quand les joueurs vont arriver vers la maison, ils vont
se rendre compte que les passants les observent intri-
gués. La maison donne sur la rue et n’a pas de porte de
derriere. Elle est visiblement a 1'abandon, mais la porte
est malgré tout fermée (difficulté 10, Filouterie pour
Pouvrir, Physique pour la défoncer). Un désordre
incroyable régne a I'intérieur : meubles brisés, oreillers
éventrés, objets cassés... les traces d’'une lutte semble-t-
il acharnée.

Apreés quelques jets de Vigilance, les joueurs vont trou-
ver des feuillets narrant les rencontres des Cyrano avec
un étrange individu masqué et que quelque chose clo-
che avec la cheminée. Elle contient en effet un authen-
tique passage secret ! Aprés une trentaine de marches
d’un escalier en colimagon, le passage est clos par une
porte cadenassée (Filouterie difficulté 12). De lautre
coté, une cave volitée, obscure, dotée de colonnes, de
caisses en bois, de cordes pendantes et pleine de recoins.
Une terrible senteur de musc agresse l'odorat des
Mousquetaires quand ils ouvrent la porte. Qu’ils déci-
dent de remonter prendre des torches ou pas, ils seront
attaqués par surprise des qu’ils auront franchi quelques
metres vers le centre de la cave.

L’Esmak va attaquer dans 'obscurité ou la semi obscu-
rité (dans le cas ou les Mousquetaires ont I'idée d’appor-
ter des torches).

La créature ressemble a un immense gorille sans poil,
certes un peu amaigri, mais qui semble particuliérement
vif et puissant. Elle est enchainée et ne peut pas attein-
dre le dernier meétre menant a chacun des quatre murs
de la cave. Cette « bordure de survie » peut donc repré-
senter une zone de sécurité pour les Mousquetaires,
lorsqu’ils 'auront compris.

Dans le noir, appliquez un malus de 2 points a toutes les
actions des Mousquetaires, si le combat traine, suppri-
mer ce malus.

Pani-N’Sbar, le premier des deux
Esmaks échappés sur Terre

Corps 10 (et encore, il est épuisé par sa captivité...)
Esprit 6 Santé 20

Dé d'encaissement 1d12

Bagarre 1d28 : il fait deux attaques a 1d10 avec des
bouteilles de vin brisées et garde 1d8 en Défense.

Malgré son état de santé critique, il va étre un adver-
saire formidable pour les Mousquetaires. Une fois mor-
tellement blessé, 'Esmak s’accroche au joueur le plus
proche et lui murmure a l'oreille : « Faki Chale Kateb
Niouveule Fransse ». Puis il tombe a terre raide mort
(donc incapable de répéter si le joueur était distrait).

Episode 2 : de la discrétion que diable !

En remontant de la cave, probablement en essayant tant
bien que mal de porter le corps du Galérien (a moins
que les Mousquetaires ne décident de revenir le cher-
cher plus tard). Un personnage Vigilant (jet supérieur a
12) devine qu’ils sont observés : un jeune gargon, Paul,
se cache derriére une porte de la cuisine. Débusqué, ce
dernier essaie de s’échapper (jet en opposition de
Gymnastique Paul 2 6 en Corps et 1d8 en
Gymnastique ; si il est plus rapide, les Mousquetaires ne
le rattrapent que dans la rue).

Une fois attrapé, Paul va leur demander si leur présence
est liée au passage de « I'homme bizarre », il y a une
quinzaine de mois. Il leur explique qu’il y a plus d'une
saison et demie un homme, parlant bizarrement, lui a
donné dix sols pour porter une lettre a « la personne la
plus connue du quartier ». L'homme qui a donné la let-
tre a fermé la porte de la maison avant de quitter le
quartier ; le gamin ne I'a plus jamais revu (c'était évi-
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demment Faki, qui a été le dernier a quitter la maison
de Cyrano, aprés la mort de celui ci, en aofit 1655 ; Pani
était déja prisonnier dans la cave depuis plusieurs
semaines). Paul a donné la lettre pendant 1'été 1655 a un
dénommé Roland de Montbazillac.

Lorsqu'ils veulent quitter la maison, les Mousquetaires
font face a un imprévu : leur entrée dans les lieux a
attiré l'attention et une troupe de badauds les regarde a
l'ouvrage (leur uniforme n’est pas passé apercu dans
Paris). Il va falloir faire preuve de persuasion (Comedie

difficulté 10) ou d’autorité (Art de la Guerre difficulté

Que faire des Galériens
morts ou capturés ?

La consigne donnée aux Mousquetaires de 'Ombre
est de ramener si possible les Galériens vivants, mais
il vaut mieux ramener un Galérien mort que le laisser
s’échapper a nouveau ... Lorsque les Mousquetaires
ont fait une capture, ils-la raméneront en général a
I’aide d’une caléche, d’une carriole ou d'un bateau, en
ayant pris les precautions 'd’usage pour étre les plus
discrets possible.

Ce genre de convoyage fait partie intégrante des mis-
sions 'des Mousquetaires. Dans certains scénarios,
pour pimenter un peu, un tel convoi peut croiser la
route de brigands ou pire, de Mousquetaires de I'un
des deux autres Corps, qui souhaitent, par exces de
zele, fouiller la caleche ...

Les' capturés doivent étre emmenées a la base de
Mousquetaires la plus proche (le plus souvent I'’h6tel
Sainte Prudence, plus rarement le chéteau de
Maurepas). La, le Galérien est pris « en charge » par
des Mousquetaires de I’Ombre particuliers, encadrés
par quelques hommes de I'équipage du Galérion, afin
d’identifier les Galériens capturés. Le Capitaine des
Mousquetaires va habituellement trouver ses hom-
mes pour leur confirmer I'identité de leur « paquet »
des qu’il-la connait, ponctuant son intervention de
remarques décourageantes (ex : « plus que 247
Galériens en liberté, Messieurs ! »).

Dans le-cas du présent scénario, les- Mousquetaires
peuvent étre tentés de faire leur rapport immédiate-
ment au Capitaine. Faites leur remarquer qu'’il est de
bon ton de faire son rapport quand on est stir d’avoir
complétement traité sa mission ... Ne leur reste-t-il
pas une piste a creuser encore ? S’ils insistent, le
Capitaine leur dira que le Galérien ramené est I'un
des deux-Esmaks en liberté, la traduction de la der-
niere phrase de Pani mettant en évidence la présence
du deuxieéme dans les parages
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10) pour dissiper la foule. A défaut, porter la main a la
garde de son épée suffit a faire fuir les badauds. Cet épi-
sode a pour objectif de rappeler aux Mousquetaires qu'il
leur faut apprendre a intervenir de facon discrete. Bien
entendu si les Mousquetaires ont commencé a transpor-
ter le corps de ’Esmak sans prendre de précautions, tout
va singuliérement se compliquer...

Episode 3 :
Voulez-vous bien jouter Monsieur ?

L'hotel particulier de Roland de Montbazillac est a pro-
ximité. Il est absent pour le moment, il fait sa prome-
nade a cheval dans le parc de Vincennes. Les
Mousquetaires peuvent l'attendre mais le majordome
leur indiquera ou le rejoindre a Vincennes. Un jet
d’Equitation (difficulté 10) est nécessaire sur le chemin
pour éviter de recevoir des eaux usées, vidées par la
fenétre par une matrone peu vigilante.

Lors de la rencontre, Roland de Monbasillac est éxécra-

ble. Chaque mot lui est arraché, il est méprisant, arro-

gant et fait mine de ne pas se souvenir de la lettre. Pour
avancer, il faut se faire plus menagant :

- soit verbalement et une joute oratoire peut s’engager
(quelques phrases sont fournies au M] pour entamer
l'échange, voir encadré).

- soit physiquement, sous la forme d'un duel (d'ailleurs
aprés joute oratoire, Montbazillac, humilié ou non,
peut lancer un duel).

Si les Mousquetaires sortent victorieux de cette épreuve
de force, Montbazillac finit par les emmener dans son
bureau personnel pour leur donner la lettre (voir
annexe). Une alternative consiste pour les
Mousquetaires a cambrioler le bureau de Montbazillac
en son absence.

Roland de Montbazillac

Corps 8 Esprit 6 Santé 16 Superbe 12

Dé d'encaissement, 1d10

Escrime 1d16 Gymnastique 1d12" Equitation 1d12
Savoir-vivre 1d16

Duel : a I’épée comme au bon mot, il commence par
attaquer fougueusement avec 1d12, ne gardant qu’
1d4 en Défense.

Quelques tirades typiques pour la Joute Oratoire :

« Un Montbazillac intimidé par des Mousquetaires,
voila qui serait au moins aussi cocasse qu'inattendu.
Et pour quelles raisons voudriez-vous que je vous
écoutasse ? »

« C'est que 1'on'se fait menacant ? Méfiez-vous, c'est
un signe ostentatoire de perte de sang froid. Et
comme vous: le savez, les signes ostentatoires n'ont
plus trop la cote, depuis cette fameuse affaire du voile
de madame de Maintenon. »
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DEBRIEFING :

OU LES MOUSQUETAIRES FONT
LEUR RAPPORT CIRCONSTANCIE
ET FINISSENT... A QUEBEC !

De Beaufort bombarde les joueurs de question, il veut
savoir si ils ont retrouvé le Galérien et si d’autres per-
sonnes l'ont vu.

S’ils lui remettent la lettre, il la passera dans une
machine en en ressortira une traduction dans un fran-
¢ais tout approximatif.

Si les joueurs ne comprennent pas, il fera remarquer a
haute voix qu’il y a visiblement deux Galériens impli-
qués et que les Mousquetaires n’ont occis que le pre-
mier.

Si les joueurs lui répetent la derniére tirade de Pani, il
les priera de recommencer a coté dune petite sphére
blanche, qui s’illuminera quand ils parleront. Si les
joueurs ne se souviennent pas de la phrase correcte, ils
peuvent essayer de se souvenir en faisant un test
d’Esprit de difficulté 10. IIs ont droit a autant d’essais
qu’ils le veulent, la petite boule faisant un bruit désagré-
able a chaque essai infructeux et Beaufort se raidissant
de plus en plus. Une fois la bonne phrase prononcée, la
boule la traduira : « Faki s’est échappé en Nouvelle
France ».

Pas de temps a perdre, le Capitaine envoie aussitot les
joueurs prendre le premier bateau pour le nouveau
monde. En repartant, ils croisent Tanneguy des
Boisclairs qui essaye de leur lire d'autres extraits de
Cyrano de Bergerac...

RECOMPENSES

Hauts-faits généraux (plus d'autres a déterminer par le
M]J au besoin)

« Sauver la vie d’une jeune enfant, menacée par une car-
riole folle. »

« Terrasser un Esmak alcoolique, certes diminué, mais
néanmoins tenace. »

« Avoir tenu téte au Sieur de Montbazillac et a sa mau-
vaise foi. »

Prestige :
+1 point a tout Mousquetaire capable de répéter la
phrase de I'Esmak de mémoire

+1 point si la missive de Faki a été ramenée.

Annexe

La missive est encore cachetée. On peut lire a I'extérieur
cette inscription : « Aux autorités de cette planéte, pour
qu'elles confient ce document a celui qui a du se faire
connaitre aupres d'elles comme le dénommé
Azkabbar. »

Une fois ouverte, les Mousquetaires sont confrontés a
une suite de caractéres incompréhensibles (une sorte
d’alphabet cursif ressemblant a de 1'arabe). En langage
commun galactique, Faki-N’Kbar explique au Major
comment trouver Pani-N’Sbar, dans la cave du terrien

nommé « Savinien Cyrano de Bergerac ».
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