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La Flour Sombre
Les Chroniques de Lud

Présentation de I'univers

- e Ka, les pistoleros, le blanc, le
rouge, le roi cramoisi, la four
sombre, la lignée de Giead, les
- Anciens, le Shining, la tfechnologie,
les écumeurs, les ados... Lud

Sl vile | ancienne  ef
= fechnologique, qui a sombré

- depuis bien des onnges suite

- Oougrond fleau des Anciens - le
© nucleaire.

A lepoque Lud etait semblable
ANew York, une representation
de ceffe derniere. Adjourdhuyi
eRIaOn - 706, les descendants
des Ecumeurs dit les Gris €1 les
descendants des defenseurs
de Lud : les ADOS se menent
~Une guerre urbadine au sein des
ruines de la vile.

La nourritfure v est rare et
_chasser le rat est monnaie plus
_gue courante.
€ peuple de cette cite soufrfre
Jvent de malformations.
} na pas était épargne par
refombées nucléaires des
ciens e encore ayjourdnui la

€N SOUFfre.
est Vvicie, la nourriture
ans ouplier les animaux

ef autres atfrocités mutantes
qui regnent en ces lieux.

Les Ados onf leur qguartier,
organise en celue.

Lo fechnologie Vv est peu
présente. lls nont aucune idée
de comment se servir de Ia
Technologie, Tout savoir de ce
genre a €t¢ perdu. En ces lieux
la Technologie devient fole €
NOS personnages seront les
premiers & s'enrendre compte.

Is seront Tfous des ADOS, Tous
aftteint de guelgques mutations
leur conférant des Talents
parTiculiers. Tout le monde sait
ce qui arrive d la population -
de Lud en viellissant : la mort
dans datroce souffrance €t
deformation de leur corps. La
mMmentalite des Ados €st assez
simple €t leur mode de vie est
regit par la survie.

I est fregquent que les Gris

€t Ados se retrouvent pour
déefendre leur ferritoire. Cela
se fait a coup, de barre de fer,

de lance improvisée, dobjets -
diverses €f varies servant = :
de casque de defense ol s
aarmure.. -
Ny a aucune monndie d Lud La
raison duplus fortyprime.

| existe cependant une légende
urbaine. Dans une des fours de
lavileréside celuiguetonnomme
le Passeur. Une personne €tant




‘capable de changer la vie des
habitants. La promesse dun
‘monde meileur €t pour certains
de guérison de leur mutation.
Bon nombre font cherché dans
la cité. Peu vy sonf parvenus
Mais depuis quelques jours une
rumeur circule. Un homme est
revenu €t [a renconfre. Un GRIS.
Un certains Jmmy Gimour.

Nos personnages, bien
renseignés, ont appris que
Gimour  résideraf  dans

les bas fond du meétro, a
la station Washington Ays.
Nos personnages peuvent
enfreprendre le voyage par
la surface ou par e sous sol.
Cefte derniére solution semble
MOINS MSQUEE... qUOIQUE...

Les sous sols de Lud sont
devenus le lieu de vie de bon
nombre dhabitonts  fuyaont
fair  vicie €t maade. Nos
personnages résident au nord
de Lud, au dessus de ce que fon
nommMait la Grande Cathédrale
aujourdhui €n ruine, non loin du
Park central (ieu de chasse des
Ados entre autre).

Is leur faudra traverser Lud
pour parvenr 4 rencontrer
Gilmour,

Nos personnages sont de
£ Lbe gul révenis dune Vie
meileure, de changer dar. lis
devront Traverser [East River

pour se rendre de laut
cofé. La traversée a la na
est aux risques €t péer
de nos personnages, des
embarcations sont possibles
aussi. Dans leau Vit des
monstres mutants. Mais ce
nest quune légende. A moins
que..

\Voici une liste devenement aui
peuventavoirlieuselonlitinéraire
choisiT mais TouT dabordicisser

les se préparer & un voyage

quis  doivent  comprendre
comme dangereux. Lud est

Tout sauf paisivle €t la coTe EST, o
est le refuge des Gris.

Prépara’rion

ls vivent danslLud,dans umevreﬂ%
bdtisse en rune avec une cave
ameénagee. ls possedent peu
de nourriture €t cela £ait deux
jours quis nont pas manges
quelque chose. lls ont un arc
Improviseé, deux frondes, une
lance improvisee, une machette:
(trésor de guerre) = =7 .
Avec quelques tissus recuperer- :
lspeuvent avorr Ipoint darmure
de plus. Cela sorréTero eF
cependant.
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| = En passant por le
porc central demandez leur
un jet de perception, difficulte
- 6. Un onmal est passé par &
|y a peu de femps. Quelque
- Chose dassez gros (un sanglier
- mufant en fat). un jet de
A ~ pistage ef de discretion est
- nécessdare pour  chasser
___lonimal 1| est gros et possede

~ deux deéfenses Traifresse

rﬁ'OJs VOICi uUn bon repas. Le
corps de fanimal est recouvert

~ dune peau rugueuse : + en
armure. Combat D8 dégats de
defenses 2D6. Resistance : 8. |
est possible de le pieger, avec
des jets de discrétion réussi
a 4 (animal est quasi sourd).
Cependant dés quil sera blesse
I s€ ruera sur son agresseur
de foute sa vitesse. Initiative
_g,nlever les cartes inférieurs ¢
j & "0 chdsse- g Jeer
~onmal aura derté quelgues
autres Ados qui Trainaient par
Geet 1 qul viennenTt reclamer
une partie de la viande. A vous
improviser la rencontre. ls
I 6 € porfent des armes
orovisées : batte, barre de
onde..
I est temps pour

S ersonnoges de prendre
‘menant a Gimour.
nels seront Ie lieu de

O,

rencontres “avets dese: i
mutants. Une petite Tribue de
6 mutants les surprendront.
I ne reste que deux solutions
d NOS personnages : fur ou
combattre. Les lenfs mutants &
sonf 663, denfres+eux. ot i
leur estomac apparent €t les '
Transporte dans une main. Si
ce dernier esf.perce i meurts
instanfanément. Pour reperer
ce detdl Tfesiitie. perceplion
6. Combat : D6 Reésistance : 7
degdts : 2D6. Quis sagissent
datftaquer par les crocs quis
posscdent ~ou: - lesgrgritfes
les degdts sont idenfigues.
IMmproviser la fuite avec des = T
JETS de poursuite. .
& Si les personnages
passent par le fleuve pour Ia = Seeees
fraversee s auront fort d ol g 4
affare. Il leur faudra trouver b
un bateau apte dvoguer sur 3
celle Fiviere : rehébrelse et
poueuse. s devront affronter
unmonstre marin .Uncalamar
geant mangeur dhomme. Sd
vision est ferrible €t demande
un jet dhorreur avec perte
de 2 ponts de - fole €f 2% sas
round dinaction pour ceux qui
echouent. Le faire £Uir est quas
impossible hormis en ciblant
son @il central €t enle touchant.
En 4 rounds sinon il engloutfira
lfembarcation de forfune eT
adios amigos de Lud. e
= - Dong . et v

v
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nvestigation et résolution d’énigmes.

Stratégie dans les combats, initiatives,
sang froid et analyse des situations.
ﬁ[&@n de la partie, bons mots,

'menon‘r sous I’EosT River i v @
plusieurs choses. Pas de lumiere
et se repérer demandera une
source lumineuse. Une torche
- . estsuffisante.

: =W Dcs  cdisses el
autres restes des temps
anciens trainent ici. Les rais ont
€1€ dbandonnés. Par des tests
dinvestigation de dif ficulteé 4. ils
découvriront plusieurs choses.
Dans une cdisse : un baton de
dynamite avec une meche
degdt 200, une clef (cele
dune piece dans le condu),

des véftements sombres

. (#2 en discrétion la nuit), des
squelettes.

5 Plus loin une piece

germec . Avec -ld. el cot

possible de louvrir sinon Id

porie esi close €r pese tres

lourd, fait de métalancien. Seule

la dynamite pourrdit ouvrir

cette porte mais gare aux
conséguences dun Tel acte |

ah EeXploSIORTS g% -Son: Soufrfie
33 engendrera 2DI0 dégdt dans
: un rayon de 6m €t 2D6 dans
un rayon de 12 m. Dans Ia piece,
T HrPoics.ferme G clef Facie
il @lvric o cpocheter  (fest
crochetage dif ficuite H) €t vos
personnages découvriront une
arme a £eu confenant H bales.

Une fois e fleuve Traverse nos
aventuriers doivent essavyer
-de Trouver le fameux Gimour.

©

Les VOICi €n TGI"I"ITOII"G 6ﬂﬂ
chez les Gris.

Donnez leur une descripTiOm;
apocalyptique de la vile : Tas
de ferraies entassés, mMurs
cacinés €t effondrés, vielles
tours dacier €t de verre bris¢,
efc.Mdis surtout iy ades chiens
errants mutants quipeuventles
repérer. Improviser les scenes.
La plupart de ces chiens sont
aveugles mais possedent un
Tres bon odorat. lis auront 20%
de chance détre pris enchasse
par deux chiens, €f chague
heure passeée ici augmente ses
chances de 107 Un des deux -~
chiens possédent une poche
abdominale apparente. : ; :

Profil des Chiens .
e
%guwe D, DégaTs par crocs

Surun test de perceptionreussi

Is pourront voir différents
pdtiments occupes par desgris.
Certadins dentre eux franent €t
les éviter saverera compligué.
Cependant trouver Gimour
leur demandera deninferroge
un. Soit improviser un compar
€en laissez en un vivant pou
inferrogatoire soit improviser
une aftfaque surprise pour
capturer un. A eux de fair
preuve dun minimum di TiA




’rofil des Gris
:DH,Combat:D6; Resistance :
g LeOdis (des  armes
improvisees : 2D4; Ame : DH.

-Des gue un deux est blesse,
faites leur imposer unjet ddme
- pour voir sil décide de s'enfuir
~OU non Faifes comprendre
0 VOS joueurs que le Temps
~_pressent ef que sis resfent

- _Trop ‘lengfemps au meme

en ndroit Ies Gris les verront, et
- . se regrouperont surement

pour GSSO\/GF de les Tuer.

~ \olcl ce quis apprendront par
~ Un jet dinfimidation, persuasion
 rédssi seui:6:
 @Glmour vit dans une tour de
- verre, | est au service du
. passeur semble Til.. Latour est
vivante. Certains y sont aliés,
aucun nest revenu €t depuis
personne nose y mMettre les
pieds. Cest au nord de la vile.
| faut fraverser North park
pour atteindre la tour:

3Ur Un Test réusside persuasion
0 les PJs sauront que la voie
PV arriver est dangereuse
une créature garde les

Viser la suite jusquda North
Jn bois Téenébreux. Le vent
prononcer des mots
. ;:vegeToﬂon est

“peu accuellonte. ET méme en

@

pleinjour iy Fait quasi nuit noire.
Une “odeur nauséabonde leur
monte au nez.. Le parfum du
sang €t de la maladie...

Donner une ambpiance a4 Ia
Traverseée des bois, demandez
leur des jets de percepfion
Jjuste pour les metTre en dlerte,
mMeTTez leur la pression, e lieu
semble les epier. Une menace
est bele ef blen presente en
ces lieux, des squelettes seront
retrouves..

JET . de epereeplionss pour
adpercevolr @es cocons.a .3 -m .o
du sol ficele dans un arbre. :
Is Trouveront deux lances
IMprovisees aussi. Les cocons
sonf ceux dune ardignee d
N'en pas douter €f ce quil vy d
dedans nest pas rassurant :
des hommes embaumes €n
atfente d€tre mange...
IMmproviser la suite jJusquad leur
renconfre avec une araignee
nmuTante €T degeneree.

Lacreaturemesurepresde3m
de dametre avec ses 8 pattes i
noirdtres. Sa guedle, car sen |
€st bien une, porte des crocs
€f une pare de mandbules,
son corps est recouvert
dune cargpace poiue (4 en
resisfonce). Imposez un jet
adme quand elle entre en jed.
Tout jet rateé entrainera le gain




~ de 2poinfs de folie.

Profil de I'araignée
Resistance : 12 ; Combat : DIO
-~ (mMmalus de 2 en cas de torches

€T autres objet qui éclairent)
Armure : +4 sur sa partie
supérieure.
Lors de linitiative Tirer 3 cartes
pour ele. Enlever les cartes
INFerieures a 8.

S Ele attagque une fois par ses
.. .= pattes, une fois par ses crocs
, €T une fois par ses mandibules.
- Sl URLpj est fouché -par ce

= dernier il doit faire un test de
constitution @ -2 ou tomber
inconscient.
Dégats pattes : 206, dégats
crocs : DI0+6, mandibule : 2D6.
Une fois quele aura subit des
degats ele  s'engouffrera
dans la forét pour mieux les
attaguer. Vos joueurs doivent
réussir un jetr de perception
g - Sport 10 voIr venrr. Ele
attaquera les porteurs de
lumiere en  priorité.  Sinon
ele bénéficie dune attague
gratuite. Si les pjs €chouent ils
Tfermineront en cocon pour fun
de ses futurs repas.

En fraversant le bois les pjs
verront un escdlier €claire. Un
néon.. la chose est €frange.
Parfois les lumieres clignotent.
\Voicitentrée dune tour de verre.

La tour de verre

AU rez de chaussee, deux
ascenseurs fermes dans un
grandhdll. Lensemble semble en
ponétat Letoutestsurprenant
carvosjoueursignorent foutde
la fechnologie. s devraient €tre
dautant plus sur leur garde.
Puis une petite musique.se fera
enfendre dun bureau. La porte
est fermee. La musigue €st un
mélange dinstruments a corde,
cuivres €t autres (les 4 saisons
de Vivad). Cefte derniere _
est rassurante €t semble les .-
envelopper de bien €tre. S
Quand les personnoges
penetrent dans le burec:u,;%a 2
un homme est instalé sur un,.,.. -
fauteul. Il est propre suriuine =
posséde aucune marque de
mutations. | semble imprégner - ;j; T
dans sa musique €f dans ses =
documents pos€es sur son -
bureau. |l levera les yeux vers
les personnages. :
Oh €en voici une surprise ’P
Des visiteurs, cela faisdit bien
longtemps. ~ Avez-Vous FoiT-._'
bonne route ? =
\Votre diclogue doit €fre decole' %
Les pjs sonf crasseux, muties
plesses, malade alors g gr €
humain 1 est normal I 1e
demandera sis veulent bol
un verre €t leur servird
alcool de tres bonne aliTe




boufteile se tTrouve dans unpetit

meuble dont | sort un nombre
de verre equivalent au nombre
de joueurs, plus Ui ls sont en
- cristal I ya du papier devant Ui
- (dors que ce dernier est archi
- rare dans renfre deux mondes)
- Pus il leur demandera ce quils
. viennent faire icl

- Ce que Gilmour leur dira
SmeefUay . Ty laete emmeneily a
- de celaplusieurs mois (il ne sait
. plusbienenfait) parlePasseur.

- Cedernier flameneé a un endroit
de fechnologie, de bien €1re, un
ieu ou les habitants mangent ¢
leur £aim. Mais pour cela chacun
doit Travailer.

b Le passeur I d
offert. dors un travai cel
daccuellirles €lus de cenouveau
monde.

‘ 5 Le Passeur est au
& derpiersctage de la Tour. I| est
~ possible de le rencontrer.

= Dauriagela |- Felit
signer unaccord,une promesse
dembauche enguelque sorte,un
contrat de fravai Le Passeur
Ime que les choses soient en
le. I fendra dlors des papiers
5C le hom de chacun dessus
emesicesderniersnesavent
€ ni €crire) et i demandera
IX personnages de signer sils
ent rencontrer le Passeur

et changer de vie. Seul ceux
qui signent sont invités a le
renconfrer les autres seront
reconduits au dehors.

Une fois les papiers signés il les
conaduira au hall et sortira une
clef de sa poche qui glissera
dans une ouverture proche de
porfe en métal. Ces dernieres
souvriront révélant une cage
dascenseur. | appuiera alors
sur un bouton possédant un
¢frange symbole (Un nombre
en faif), leur sourira €T leur dira
quecet ascenseurlesmenerald
oul lls rencontreront e Passeur.
buis o porte se refermerd
devant Ui €t un bruit se fera F

enfendre. La cage métalique g
se metTra en mouvement vers e
fefage supérieur. En passont  eese =

d un €fage une voix se fait ol g 4
enfendre :  premier €tage, le Be:
voyage est il bon pour vous ? . 3
La voix semble venir de la cage
ele-méme. Puis se Tait méme si
VOS pjs Iui repondent.

5¢ €tage, voire vovage St
passe T 1 tfoyjours bien ? je me _
présente je me nomme OThis.
Improviser un didogue entre” &=
fascenseur € eux.. La voie de
ce dernier devient dérangeant
guandilannonce deetage, fout . =
se passe T il toyjours bien ? Je
mennuie. Si VoS personnages
IU répondent ce dernier leur
proposera un pefifijet ™ en =1
atfendant darriver au dernie




§I086  |'ascenseur semple
ralentir legerement.. Si unjoueur
€en faiT l1a remarqgue il leur dira
gue c'est pour mieux profiter

= .~ @e linstant,

\/oici venir laconfrontationavec
OThis lascenseur Tueur...

- Sinousjouions aux devinettes ?
Jamebeaucouples devinettes..
Saviez vous que cela €Tait un
jeu sacre a Glead ? En arriere
fond un ricanement sonore et
grincant se fait entendre puis
fascenseur revient d Ui

- Oui jouons aux devinettes.
Je vous €en pose une €f Vous
me répondez. Puis vous men
posez Une et ge VOUS réponds ?
Daccord ? Si les joueurs ne
sont pas daccord passer
drectement & lo phase du
petage de plomb doThis.

Profil d'Othis
tueur
INteligence DI2

I'ascenseur

Mainfenant un jeu dangereux va
comMmmMeNcer PouUr VoS joueurs,
L'ascenseur va trouver toutes
les réponses €t vite s'ennuyer
des réponses, prefextant que
cela est trop facie, pas drole,
~ ennuyeux.. bour les questions
/reponses laisser vos joueurs
trouver les devineftés puis
gahcee et de  (peu Importe

le résutat) Othis Trouve:
rEPONSE.. )
Si vos joueurs décident de |

pas vouloir jouer OThis ne sera

pas daccord €f arrétera de

monter. Puisilseldisseratomber

de Tout son poids vers le bas..

ET parTira dans un ricanement -

Terriple.. Il rendra TronsporenTe
les parois de fascenseur pour

que les joueurs voient sous leur

pied le” sol arrivé €t la chute
vertigneuse : test déme -2

sinon gain de | point de falie).

doivent
pour

Les personnages
vaincre fascenseur

Mourir ens‘écrasant ausol. L
technologie a pété les plom
rappelez Vous.. . -.-ﬁr

Laissez VoS JOUGUFS |mprOV1ser'

des devinettes.. Sis anquenT ;
l[ascenseur  se -
les

dimagination
ldissera  fomber  pour
effraver..

Pourgagnerilfaut unedeV|neTTe i
iNsolite, quelque chose de pas

intellectuel..  Une - devinette

SUFDFGHOHTG au choix du MJ ou

rare un fest dinfel avec Ofhi
pour s'en sortir ,
Puis une fois Ioscenseuryol :

e

parvenr en haut Cesft dnsi
et lascenseur sera préf o



Statégie dans les combat:
~ sang froid et

se des si
AL

\oicl quelques devinettes que

 ; - pourraposer OThis :

-loute ma vie je Trofte sur la

L téfe (Unclousurunferacheval.

-Je fdis le Tour du chdteau et
jentre dans le chdteau sans
jomais en fare tomber les
murs, qui suisje ? (e solei.

-En prononcant mon nom Vous
me briser (le silence).

-Oiseau blanc sans plume, venu

~ du paradis, ée Me Pose sur les

murs du chdteau (a neige).
-Jentre dans feau rouge €t en
ressort noir (Un bout de métal
forge plongé dans reau).

-Sil me decou§>e je les fait
pleurer (foignon

Les pauvres en ont, les riches
en manaue (rien).

=Jde-. sus  +ne - kaons . les
bourdonnements, thomme ma
faconng, les chevaiers me
passent de levre en levre et
les guerriers deviennent des
pitres (thydromel.

Les personnages arriveront

~alors Tout en haut de la Tour,

Les portes souvrent sur un
VasTe bureau avec une vue
extraordinaire sur la vile de
Lud La piece est totralement

- vide hormis Un bureau posé en

‘plein milieu avec une chaise vide.
Sur le cof¢ droit, une porte.
(Une porte au dernier €tage qui

'\ e

-ir-'m ne sur le V|de) I N"ya aucun

autre acces. Quand les pjs
font le Tour de la sdlle une Voix
selevera: i
- Ah vous voild ? Vous €n avez
mis du tfemps. Un homme est
apparudsonbureauetregarde
[es papiers que vVous avez signés
(Quelques €fages plus bas). |
a les cheveux noirs, propre €t
porte de beaux veTemenTs Sa
Voie €St jovidle.

- Vous venez donc Travailer
pour Nous, jen suis honoreé et
VOUS remercie davance. Le Roi
€nseraravi.

I ne répondra jamais qui est Ie
roi ni ou ils vont si ce nest par

des réponses qui apporfent

dautres questions. ‘

- Un lieu Tout proche, ne vous?
nquitTez pas |
sera pas long. La ou il Fart bon
vivre €t 11 ol vous servirez Ia
cause. Vous mangerez ¢ vorre
fin, vous serdit soigner et ne

mManguerait derien Improviser _‘": 2

la suite. &
- \Jous pouvez mappeler Flogg
Randall Flagg
lconvierales personnages ase -
joindre d lui €T leur agsignerala
porte. -
- Cest par |
gjustons.
levelamainet lespersonnag
voient leurs armes dispar
SOuUs leurs veux, leurs haboit:
se Tronsformer €n hdoi

Mais ovonti,

le voyage ne.-=



- -—'ﬁcﬁ'ﬁduds dinsi quun casse croute
fait de bon pain €t de viande
parfumee... Puis ils passeront Ia

s

; porte.

- -8 Vvos joueurs deécident

daffronfer le Passeur, s
Mmourront soit défenestre, soit
en efant emmenés au casse
Devar Toi
ls traversent dors la porte qui
semble mener vers un apime.
Cefte derniere se referme
sur eux et ceest dlors que les
joueurs se refrouvent dans
un couloir métalique. Flagg les
mene au dehors. Une grande
cour, des batiments immenses
et des créatures mihumaine mi
onimal : des tahines € hume.
- \oiCi VOS futurs
coldoorateurs leur dra t i
en les désignant  mais je crois
que le chef de la sécurité vous
affends pour vous montrer
VOS quartiers.

NOsS PErsonNages seront
menes A Finli le chef Tahine du
Devar Toi qui leur montrera teur
quartier, les cantines, €1 leur
nouvead lieu de Travail: un camp
de prisonnier au service du Roi
cramoisi. Le Devar Toi, I’ignoble
invention du Roi pour fare

s emper g Tour. Une nhouvele
ibert€ commence au service
AU RoL..




