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le Maître l’a  attachée car elle a  été une vilaine
fille. Et que le Maître l’a quitté pour Rocky, un
troll  artificiel.  Elle  peut  rejoindre  les  PJ
(caractéristiques : voir  Gobelin Générique). Mais
elle est loyale à Frank-N-Further et trahira les PJ
pour sauver son maître. En gage de bonne foi, elle
dira aux PJ qu’elle sait que Frank-N-Further est
sur la scène de théâtre avec Rocky, probablement
en train de lui huiler le dos . 

Columbia  connaît  la  genèse  de  Rocky.
Frank-N-Further  ne  trouvant  pas  l’amour  parmi
les hommes, il a voulu créer un être artificiel qui
serait  le  summun  de  la  virilité.  Privilégiant  le
muscle  sur  l’intellect,  Frank-N-Further  a  donc
accidentellement  créé  un  troll,  qui  est  découpé
comme un Apollon.

2-4 : Porte fermé, non verrouillé.

3 squelettes de gobelins sont présents dans
une cage, ils s’animeront si les PJ ouvrent la cage
pour les attaquer

2-5 : Bibliothèque.

Des  anobions  303  rongent  les  livres  et
infligeront 1d dégâts à toute personne essayant de
lire les livres. Certains des livres sont magiques,
mais  les  étudier  prendra  du  temps.  Il  est
dangereux de lancer des sorts tout en transportant
des livres magiques (considérer 16 et 17 comme
systématiquement des échecs critiques pour tout
sort  lancé  au  voisinage  des  livres  magiques,  et
vous  n’êtes  pas  obligé  de  donner  ce  détail  aux
PJ).

2-6 : Porte fermée, non verrouillée, avec un piège
derrière la porte : une dalle s’enfonce si on met le
pied  dessus  et  provoque une  volée  de fléchette
(1d dégâts perforant pour toute personne touché,
possibilité  de  parer  ou  d’esquiver).  Un  escalier
descend au niveau -3.

2-7 : Une grande scène de théâtre.

Frank-N-Further est là, sur la scène, quand les PJ
arrivent, il est en train de huiler le dos de Rocky.

Si  les  PJ  font  mine  de  discuter,  il  va,
comme tout bon méchant, révéler son plan avant
de  passer  à  l’attaque :  s’il  vend  des  machines
temporelles c’est évidemment pour l’argent : il a
du  hypothéquer  tout  son  domaine  pour  créer
Rocky. Les gobelins sont, à ses yeux, comme tous

les autres êtres vivants, Rocky mis à part : ce ne
sont que des esclaves bon à le servir.

Boss Fight !
Le  docteur  Frank-N-Furter  et  son  ami

Rocky,  un Troll  bodybuildé en boxer  moulant
doré.

Puisque  le  docteur  Frank-N-Furter  est
un  vampire,  il  est  relativement  difficile  de  le
tuer  de  manière  définitive,  mais  une  fois,  ne
serait-ce  que  temporairement  détruit,  les  PJ
disposeront  de  suffisamment  de  temps  pour
récupérer les vases unggues et retourner auprès
des gobelins.

Stratégies que les PJ peuvent adopter :

-  le combat direct risque d’être difficile, et les
PJ  vont  se  faire  écharper  en  cas  d’attaque
frontale. Néanmoins, le couteau en argent, fera
2d dégâts à Frank-N-Further, d’éventuel pieux
et des armes en bois feraient les même dégâts.
Le  sort  « lumière »  aveugle  Frank-N-Further
pendant un tour (il peut être répété).  

-  soutien  des  gobelins :  il  faudrait  être
extrêmement  persuasif  pour  convaincre  les
gobelins d’aller au casse-pipe : ils ne sont pas
suicidaires.

-.provoquer  une  rébellion  villageoise  contre
Frank-N-Furter va être extrêmement compliqué,
mais doit être possible.

-  draguer  Rocky  est  possible,  et  il  pourra  se
retourner  contre  Frank-N-Furter.  Bizarrement
les  personnages  féminin  auront  un  bonus  de
drague de 3 (pour rappel un jet de séduction ce
fait par défaut à SA-3).

- draguer Frank-N-Furter est possible, il pourra
alors proposer à tout le monde de passer la nuit
au château, et, pendant qu’il sera « occupé », les
PJ pourront allez chercher les vases unggues.

- Si les PJ ont d’idée d’éliminer Frank-N-Furter
à l’aide de la machine à laver et de pièces en
argent, Rocky est effondré et n’attaque pas les
PJ

- Si Columbia est avec les PJ, dès qu’ils passent
à l’attaque, elle tient un discours sur le thème de
son  amour  pour  son  maître  et  passe  à
l’offensive
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- Si les PJ tentent de faire s’effondrer la scène, ils
vont être surpris :  une piscine se trouve sous la
scène, cela va faire perdre 2 tours à Rocky et un à
Frank-N-Further.

Fin alternative
Si vos PJ partent en gros délire sur « The

Rocky Horror Picture Show » et que vous voulez
rester au plus proche du film, vous pouvez choisir
la fin « cinématographie » suivante : dès le début
du combat, Frank-N-Further transforme les PJ en
statue  de  pierre,  puis  les  habille  de  porte-
jarretelles et de bustier, puis les raniment un par
un pour leur jeter un sort  de séduction.  Tout le
monde fini dans une piscine caché sous la scène,
et  alors  que  les  choses  intéressantes  allaient
commencer,  deux extraterrestre arrivent et  tuent
Frank-N-Further.  Ils  utilisent  le  château  comme
vaisseaux  spatial  pour  rentrer  chez  eux.  C’est
aussi un moyen de finir plus vite la partie si vos
PJ fatiguent, mais ce n’est à mon avis pas le plus
intéressant.

Niveau -3 
Une  caverne  dans  laquelle  sont  entreposés  les
vases unggues, ainsi que les chaînes de montage
des machines à laver. Des gobelins sont enchaînés
à leur poste de travail.

Final
Une fois les vases unggues récupérés, les

gobelins  vont  proposer  de  rompre  le  sortilège
attaché  aux  machines  à  laver  en  effectuant  le
Time  Warp  à  l’envers.  Les  PJ  sont  invités  à
participer.

Les  machines  ne  sont  maintenant  plus
fonctionnelles  et  les  PJ  peuvent  rentrer  à  Ank-
Morpork où ils seront payé.  Frank-N-Further ne
pouvant être tué définitivement, les PJ risque de
se faire  un ennemi sournois  qui  cherchera  à  se
venger dans de prochains scénarios. A contrario,
les PJ gagneront les gobelins en alliés.

condition XP

Rendre illégal les machines temporelles 1

Réussir l’enquête 1

Empêcher  le  fonctionnement  des
machines

3

Libérer les gobelins 2

Leur rendre leurs vases unggues 2

Ne pas tuer Rocky 1

Avoir  eu  une  solution  créative  pour  se
débarrasser de Frank-N-Further

2

Si les joueurs dansent le Time Warp 2

Pour  chaque  gobelin  tué  (incluant
Columbia)

-3

Pour chaque innocent  tué /  mort  par  la
faute  des  PJ  (hors  gobelin).  Précision :
Rocky est innocent.

-2

Si les PJ introduisent un être vivant dans
la machine à laver

-3
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Annexes

Choix des images
Les images choisies pour ce scénario sont

les  images  n°4  et  n°5 :  la  machine  à  remonter
dans le temps et la machine à laver qui ensemble
font la machine à laver temporelle.

Nombre de caractères
Le scénario  comporte  31  220  caractères

hors annexe, pieds de pages non compris.

Bestiaire 
En partie adapté d’un Autre Jeu™.

Voleur Générique :
FO 11, DX 11 QI 10 SA 10 RD 2 (cuir)

PV : 11

Epée 12 (Parer : 6) – Filature : 10

Estoc : 1D-1 Taille : 1D

Portefaix Nain Générique :
FO 13, DX 12 QI 9 SA 10 RD 4 (mailles)

PV : 13

Hache de combat Naine 15 (Parer : 6)

dommage tail.+3

Bagarre 15 - Blocage 11

Estoc : 1D Taille : 2D-1

Gobelin Générique :
FO 6, DX 12 QI 10 SA 10 RD 1 (peau épaisse)

PV : 6 - Bagarre 12 - Esquive 10

Arts Martial : Lutte Gobeline 14 (ajoute 2 aux
armes naturelles)

Estoc : 1D-2 Taille : 1D-1 (Art Martial compté) 

Ejecteur Troll Générique :
FO 22, DX 12 QI 8 SA 12 RD 4 (6 contre les
dégats contondants)

PV : 26 - Bagarre 16

Attaque à outrance (ne se défend pas)

Estoc : 1D+4 Taille : 3D+3

Rat :
PV : 2 RD 2, couard

Morsure  10  (1d-3  dégats  perforants),  si
morsure,  lancer  2  D6,  transmission  d’une
maladie (rage,...) sur un 2

Esquive 12

essaye de grimper sur les jambes des PJ pour
utiliser  la  technique  ancestrale  de  casse-
noisette.

Chauve souris géante : 
FO 2, DX 16

PV : 4 - Esquive 13 si en vol

Morsure  10  (1d-3  dégats  perforants),  doit  se
poser sur sa victime, ne peut pas se défendre si
elle est sur une victime

si  morsure,  lancer  2D6,  transmission  d’une
maladie (rage,...) sur un 2
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Squelette gobelin animé par la magie :
FO 7, DX 10 RD 2 (cuir), ne fuiera jamais

PV : 5 - Bagarre 12

Estoc : 1D-3 Taille : 1D-2,

les  armes  tranchantes  infligent  la  moitié  des
dégâts,  les  armes  perforantes  infligent  1  dégât/
attaque 

Attaque à outrance (ne se défend pas)

Vase grise
FO 7, DX 10 RD 2 (cuir), ne fuiera jamais

PV : 9 - Bagarre 7

Estoc : 1D-3 Taille : 1D-2,

résistant au feu, corrosive,  rongera une cotte de
maille en 1 round et une armure d’écailles en 2
tour. Une vase grise ne peut être distingué de la
pierre  mouillée  jusqu’à  ce  qu’elle  passe  à
l’attaque.  Elle  formera  alors  des  tentacules  qui
fouetteront l’air en direction de toute créature qui
passerait par là. Insensible au feu ou au froid.

Tentacule : 13

Corrosion : 1D-3 contondant

Attaque à outrance (ne se défend pas)

Zombie (non utilisé)
PV 8 - Bagarre 8

Estoc : 1D-3 Taille : 1D-2, ne fuira jamais

Attaque à outrance (ne se défend pas)

Doctor Frank-N-Furter: Vampire
FO 16, DX 16 QI 16 SA 16  

PV : 16 Piolet 16 (perf., estoc +2)

Estoc : 1D+1 Taille : 2D+2

Esquive 12

Nyctalope

Immortel,  Invulnérable,  Résurrection  limité,...
(pour  la  liste  exhaustives  des  avantages  du
vampire, voir le livre de règle p.80)

seul les armes en bois (2d) ou les armes en argent 
(2d+2) peuvent lui infliger des dégâts 

Rocky :
FO 26, DX 12 QI 8 SA 12 RD 4 (6 contre les 
dégats contondants)

PV : 30

Bagarre 16

Estoc : 1D+6 Taille : 4D

Attaque à outrance (ne se défend pas)

Règle alternative
Pour fluidifier les combats et éviter les

« jets  d’attaque  réussi »  /  « jet  d’esquive
réussi » donc rien ne se passe, la règle suivante
est proposée :

en cas de jet d’attaque réussi et de jet d’esquive
(ou  parade,  ou  blocage)  également  réussi,  on
considère la marge de réussite. C’est à dire que
si  Bob  attaque  Alice,  si  Bob  réussi  avec  une
marge de 2 et que Alice tente une esquive et la
réussi  avec  une  marge  de  1,  au  lieu  de
considérer  que  « rien  ne  se  passe »,  on
considère  que  la  réussite  d’Alice  n’est  pas
suffisante et donc que Bob touche Alice.

Paroles de « Time Warp »
It's astounding;
Time is fleeting;
Madness takes its toll
But listen closely...
Not for very much longer
I've got to keep control
I remember doing the time-warp
Drinking those moments when
The Blackness would hit me
And the void would be calling...
Let's do the time-warp again
Let's do the time-warp again
It's just a jump to the left
And then a step to the right
With your hands on your hips
You bring your knees in tight
But it's the pelvic thrust
That really drives you insane
Let's do the time-warp again
Let's do the time-warp again
It's so dreamy, oh fantasy free me
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So you can't see me, no, not at all
In another dimension, with voyeuristic intention
Well secluded, I see all
With a bit of a mind flip
You're into the time slip
And nothing can ever be the same
You're spaced out on sensation
Like you're under sedation
Let's do the time-warp again
Let's do the time-warp again
Well I was walking down the street just a-having 
a think
When a snake of a guy gave me an evil wink
He shook-a me up, he took me by surprise
He had a pickup truck, and the devil's eyes
He stared at me and I felt a change
Time meant nothing, never would again
Let's do the time-warp again
Let's do the time-warp again
It's just a jump to the left
And then a step to the right
With your hands on your hips
You bring your knees in tight
But it's the pelvic thrust
That really drives you insane
Let's do the time-warp again
Let's do the time-warp again 
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Charlotte

Description : jeune femme dégingandée, un peu niaise qui cherche un boulot pour nourrir son petit frère. 
Charlotte a longtemps travaillé sur les docks avant de se rendre compte qu’elle pouvait se faire plus 
d’argent en travaillant dans la sécurité.

Force 15 Points de vie 15 Taille : 1m90 Poids :  78 kg

Age : 17 ans RD :5Dextérité 12 Volonté 9

QI 9 Perception 9 Langue connue : Ankhien (parlé)

Santé 11 Points de fatigue 11

Poids porté (kg) 23 Mouvement 6 Vitesse (m/s) 6,75 Dégâts estoc 1d+1

Parade 9+3 Blocage 9+3 Esquive 9 Dégâts taille 2d+1

Avantages Compétences

Bagarre

Epée courte

Bouclier

14

13

13

Désavantages

Femme  –  Homasse  (Infériorité  sociale)  -
Apparence peu attirante =>Réaction -3

Ingénue

Inventaire

Grand Bouclier BD+3

Broigne d’écailles RD 5

Epée courte tran tail+1, perf est

Une bourse contenant 20 sous
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Uriel de Sto 

Description : Apprenti mage rouquin, à la voix chevrotante, habillé en rouge qui en fait des tonnes pour 
avoir l’air d’avoir la situation en main. Boursier à l’Université de l’invisible, Uriel est à l’écoute de tout travail 
lui permettant de financer son année.

Force 8 Points de vie 8 Taille : 1m65 Poids :  60 kg

Age : 16 ans RD :0Dextérité 11 Volonté 13

QI 13 Perception 13 Langue connue : Ankhien (parlé-écrit)

Santé 8 Points de fatigue 8

Poids porté (kg) 6 Mouvement 4 Vitesse (m/s) 4,75 Dégâts estoc 1d-3

Parade 8-2 Blocage 7 Esquive 7 Dégâts taille 1d-2

Avantages

Lettré     :   

Don de magie (niveau3)     :   on considère QI+3
pour les sorts(déjà appliqué dans les scores
de compétence), +vision octarine

Compétences
Thaumatologie
Lancer
Combat au bourdon de mage

Sorts

Allumer le feu
Créer le feu
Façonner le feu
Boule de feu
Détection de la magie
Lumière
Tour mineur de Libelly

11
12
10

14
14
14
15
14
14
14

Désavantages

Goinfre     :   

Irritable: 

Fidèle à l'université de l'invisible

Inventaire

Bourdon en  bouleau (16 PM max)/  taille
+2, estoc +2, parade -2, contondant

une bourse contenant 2 piastres

Description des sorts
Allumer le feu(1 à 4 PM) : Permet d’enflammer un objet non-vivant et combustible. Effet secondaire indésirable : 
L’utilisation de ce sort donne envie au mage de chanter.
Créer le feu (2 PM pour lancer, 1 PM pour maintenir, durée 1 minute): Permet d’allumer un feu sans combustible qui 
remplira toute la zone d’effet. Ne peut pas être lancé à l’intérieur d’un objet
Façonner le feu (2 PM pour lancer, 50 % du coût final pour plonger- durée 1 minute): Peut déplacer un feu à la vitesse 
de 5m/s et le contenir
Boule de feu(1 à 3 PM) : Le magicien fait apparaître une boule de feu dans sa main qu’il peut lancer et qui occasionne 
1d de dégat / PM dépensé ( limite 3), incendiant les objets combustibles
Détection de la magie(2PM) :Permet de découvrir si un objet est magique.Un succès critique permet de découvrir ses 
pouvoirs.
Lumière (1PM Lancer /1 PM prolonger/ 1minute) Produit une lumière équivalente à une bougie qui peut se déplacer
Tour mineur de Libelly (1PM) : Permet d’effectuer des tours de prestidigitation, comme un pro
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Roger le tavernier - nain

Description : un jeune nain fougueux à barbe blonde, caparaçonné dans son armure d’écailles.

Il était tavernier, jusqu’à ce que son bar s’effondre à la suite d’une bagarre de taverne, et qu’il se retrouve 
sans emploi.

Force 10+2 Points de vie 12 Taille : 1m45 Poids :  134 kg

Age : 64 ans RD : 5+1Dextérité 11 Volonté 10

QI 10 Perception 10 Langue connue : Ankhien (parlé), Nain 
(parlé)

Santé 11+1 Points de fatigue 12

Poids porté (kg) 14 Mouvement 5 Vitesse (m/s) 5,75 Dégâts estoc 1d-1

Parade 9 Blocage 8+3 Esquive 8 Dégâts taille 1d+2

Avantages

Nain :FO  +  2  SA  +1  (n’affecte  pas  les
compétences), RD+1

Longévité étendue

Hache / Masse score de base augmenté

+2 a toute  compétence en rapport  avec le
métal

Compétences

Hache/Masse

Bagarre

Bouclier

Armurerie

Cuisine

Chanson naine

Géographie d'Ankh-Morpork

Commerce

Interroger

Crier sur les étrangers

13

13

11

9

12

12

10

9

11

9

Désavantages

Nain: Cupidité Naine

Prosaïque

Considère  que  son  sexe  ne  regarde  que
lui/elle

Intolérant envers les trolls

Aime porter du métal

Incapable de courir loin

Inventaire

Hache de guerre naine héritée de sa mère,
tail+2, tranchante

Grand Bouclier BD+3

Broigne d’écailles RD 5

une bourse contenant 2 sous
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Robbie Tire-laine

Description : jeune recrue de la guilde des voleurs qui cherche à faire ses preuves.

Force 7 Points de vie 7 Taille : 1m72 Poids :  67 kg

Age : 19 ans RD :2Dextérité 14 Volonté 11

QI 11 Perception 11 Langue connue : Ankhien (parlé)

Santé 7 Points de fatigue 7

Poids porté (kg) 5 Mouvement 5 Vitesse (m/s) 5,25 Dégâts estoc 1d-3

Parade 10-1 Blocage 10 Esquive 8 Dégâts taille 1d-2

Avantages Compétences

Camouflage

Fouille

Pickpocket

Crochetage

Discrétion

Escalade

Acrobatie

Pièges

Connaissance de la rue

Commerce

Intimidation

Géographie( Ankh Morpork)

Arme de mêlée – couteau

Arme à distance - arbalète

11

10

14

13

15

13

13

12

11

13

13

11

14

14

Désavantages

Apparence peu attirante (balafré) réaction -1

Code de l'honneur de la guilde des voleurs :

- Empêcher la concurrence des voleurs hors
guilde par tous les moyens possibles

- Ne pas voler les voleurs de la guilde

- Ne pas voler les gens sous protection de la
guilde

Inventaire

Armure de cuir légère teinte en gris RD 2

Coutelas tran taille-3 / perf (lancé) est -1 d, dégats 
max 1d+2

Arbalète (4 tours pour préparer) est+4, précision 
+4, dégats perforants est+4

une bourse contenant 10 sous
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Gregory Vicodin

Description : Vétérinaire alcoolique et grisonnant, boitant à cause d’un coup de sabot, du à une de ses 
patientes.

Force 8 Points de vie 8 Taille : 1m68 Poids :  72 kg

Age : 43ans RD :1+2Dextérité 11 Volonté 13

QI 13 Perception 13 Langue connue : Ankhien (parlé-écrit)

Santé 7 Points de fatigue 7

Poids porté (kg) 6 Mouvement 4 Vitesse (m/s) 4,75 Dégâts estoc 1d-3

Parade 8 Blocage 7 Esquive 7 Dégâts taille 1d-2

Avantages

Lettré

Résistant  aux  maladies  (+8  au  jets  de  SA  de
contagion)

Robuste (RD+2)

Compétences

Arme de jet -  scalpel

Arme de mêlée - scalpel

Arme de mêlée - canne

Baratin

Bibliothèque

Connaissance de la nature

Diagnostique

Dressage

Interroger

Premiers soins

Médecine

13

11

11

15

13

14

13

13

14

15

13

Désavantages

Alcoolique  (1  Jet  vol/jour  pour  ne  pas  se
saouler)

(-3 à tous les jets si gueule de bois)

Manie exaspérante : radote sur les vaches qu'il
a soigné / compare ses patients à des vaches

Boiteux : une vieille blessure à la jambe due à
une vache rétive (utilise une canne)malus de 3
au combat de mêlée et au déplacement

Inventaire

Armure matelassée RD 1

10xScalpels : contact tran. tail-3, lancé perf, est-1 
dégâts max 1d+1

canne cont. tail.

1 piastre
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