Cette aventure est écrite pour étre
jouée dans une ambiance inspirée de
celle de roman de Kenneth Graham,
Le vent dans les saules (ou de son
adaptation en série de BD de Michel
Plessis, aux éditions Delcourt

http
serie_155.html). Ellemet en jeu prin-

://www.bedetheque.com/

cipalement des animaux anthropo-
morphes, comme les héros de cette
ceuvre littéraire (Rat, Taupe, Blai-
reau, Loutre, etc.).

Il s’agit d’un scénario « facile». Pasde
noir complot, pas d’intrigue tor-
tueuse. Juste quelques animaux qui se
battent pour garder leur petit monde
vivant. Une aventur e bucolique et un

peu mélancolique.

Lhistoire en quelques
mots

Le nouveau maitre du domaine de
Waterhouse, le comte de Winter-
dark, veut imposer son autorité sur ce
petit coin de campagne anglaise qui
passait, jusque la, pour un paradis aux
yeux des animaux qui y vivent.

Or, William,

comte, disparait lors d’une prome-

le jeune enfant du

nade dans le parc. Toutela maisonnée
est en émoi. Les hommes du comte
organisent des battues, abattent des
arbres, détruisent les haies, chambou-

lant toute la paisible vie d es al entours.

Les animaux du domaine décident de
retrouver I’enfant pour le rendre a son
pere, avant que ce dernier ne trans-

forme le domaine en enfer.

Acte I - Ou le nouveau
malitre arrive

Le domaine de Waterhouse était un de
ces domaines que ’on rencontre dans
les belles histoires sur la campagne an-
glaise riante. Vallons verdoyants, ruis-
seaux chantants, martres traversant les
champs au petit matin.

Depuis la mort du précédent proprie-
taire, voici d¢ja quelques printemps, le
domaine était tomb é a I’abandon , pour
le bonheur des animaux qui avaient
reconquis ces espaces qui leur étaient
parfois interdits.

Mais ’arrivée du nouveau propriétaire
change totalement la donne. Le comte
de Winterdark est bien décidé aredon-
ner de la valeur a Waterhouse : sa mai-
sonnée entreprend d’éclaircir les sous-
bois, de curer les fossés, de faucher les
prairies ou en faire des terres cultivées,
etc.

Une assemblée des animaux se tient
donc, a I’appel de Renard. Celui-ci
expose les principaux griefs contre le
nouveau maitre de Waterhouse. Un
débat animé s’en suit, auquel partici-
pent les AJ (« animaux-joueurs »,
quelle que soit leur race animale). L’i-

dée promue par certains est de déclen-
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Scénario pour

animaux anthropomorph1ques

Le domaine de Waterhouse est mis sens dessus dessous par le
nouveau maitre des lieux lorsque son jeune fils disparait. Les ani-
maux du domaine vont faire en sorte de garder leur petit monde vi-
vant. Une aventure bucolique et un peu méelancolique.

cher une sorte d’expédition puni-
tive : Renard et sa troupe, mais aus-
si les fouines ou les belettes sont
d’avis d’aller razzier le poulailler et
le pigeonnier dont le comte est si
fier. Laissons les A] peser d’un c6té
oude lautre du débat.

Quoi qu’il soit décidé ce soir-la, les
fortes tétes tentent tout de méme
leur coup de main le lendemain, au
matin.

Le coup de main tourne bien str ala
catastrophe. Certes, le poulailler et
le pigeonnier sont razziés, mais les
employés du comte (jardiniers, pa-
lefreniers, etc.) défendent le ter-
rain. Des fourches volent, des coups
de feu sont tirés. Si les A] partici-
pent au coup de main, il convientde
leur faire sentir le dangcr ornnipré—
sent, les grands risques encourus.
Mais pas de les meurtrir.

La razzia est suivie de représailles :
chasse a courre contre les renards,
appats empoissonnés contre les be-
lettes, etc.

Cela dure quelquesjours, jusqu’a ce

quele comte selasse.

Acte II - Ou le fils du

maitre manque a appel
Quelques joursplus tard, l e bruit se
répand dans le domaine comme une
: William, le

jeune fils du comte, a disparu pen-

trainée de poudre



dant une prom enade dansles bois. Il a
échappé quelques instants a la surveil-
lance de sa nounou et personne ne I’a
revu.

Or il apparait que le comte voit dans
cette disparition, une vengeance des
animaux du domaine, apres I’attaque
repoussée du poulailler. Il est a crain-
dre qu’il aille mettre le pays sens des-
sus dessous pour le retrouver, et se
venger sans distinction.

Il faut doncretrouver William rapide-
ment.

Les AJ sontdésignés pour mener ’en-
quéte. En effet, ils ont d¢ja pas mal
bourlingué dans le monde des hom-
mes. Aussi sont-ils les plus a méme
d’intervenir.

Les traces laissées a 1’ endroit ol 1’en-
fant a disparu ne sont pas faciles a in-
terpréter. En effet, bien des humains
sont venus pictiner les lieux a la re-
cherche de D'enfant. Les A] doivent
étre prudents pour mener leursinves-
tigations, car des humains rédent en-
core dans les parages.

En combinant les différents atouts de
leur groupe (odorat, vue, intuition,
discussions avec d’autres animaux,
etc.), les A] commencent a entrevoir
des pistes. Certes, il y a des pistes ani-
males mélées a celles des humains (et
notamment celles de belettes et de
blaireaux), mais il y a aussi des traces
de chevaux de monte. De petits che-
vaux, ferrés. Des poneys, peut-étre.

Les traces menent vers le domaine

voisin, celui de baron Hornblower.

Pendant ce temps, le comte et ses
hommes battent la campagne, dans
tous les sens du terme. Ils organisent
des battues, abattent des arbres, dé-
truisent les haies. Personne n’est a

I’abri dela colere du comte.

Ah, petit détail : pour retrouver le fils
du comte, il faudra que nos chers A]J
pensent a apprendre de quoi il a ’air,
ce gargonnet. A eux de sedébrouiller.
Des « complicités intérieures » ne

sont pas a exclure (évidemment, il

sera difficile de faire ami-ami avec les
chiensde lameute de chasse a courre,
mais qui sait si un vieux cheval sur le

retour, un chat abandonné, etc.).

Cette partie doit étre, pour les AJ, un
double défi :

-rechercher lestraces ;

- ¢viter les hommes du comte et leurs

destructions.

Acte III - Ou le fils du
maitre apparait... chezle
voisin

Les traces des poneys conduisent nos
AJ sur le domaine du baron Hornblo-
wer. Un domaine qui est plutét un
terrain inconnu pour nos AJ. Bien en-
tendu, d’autr es animaux sont présents
sur cet autre domaine, mais rien ne

dit qu’ils accueilleront les AJ a pattes

ouvertes.

La poursuite des pérégrinations (dont
les détails sont laissés a I’appréciation
du MJ, et doivent mettre en valeur les
atouts des différents A]) va mener les
A] jusque dans les parages du manoir
du baron Hornblower.

Ici, tout est bien différent du domaine
du comte Winterdark. On entend des
rires humains, des rires d’ enfants, sur-
tout. Le domaine est légerement en-
tretenu, et le propriétaire prefere,
manifestement, laisser de la liberté

aux arbres et aux animaux.

Le domaine est tout spécialement en
féte, car le baron Hornblower va féter
le mariage de sa fille Mary-Ann. Il y a
la de nombreux invités, parmi les-
quels une ribambelle d’enfants. Parmi
eux, bien sir, le jeune William, qui
fait du poney avec ses voisins. Ce sont
eux qui 'ont fait monter en selle ce
matin, alors qu’ils se promenaient,
sans penser a mal, sur le domaine de

Waterhouse.

Il faut donc que nos A] se débrouillent
pour faire revenir William sur le do-

maine du comte. Si des complicites
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ont été nouées avec un cheval du do-
maine de Waterhouse, n’ est-ce pas le

momentde les faire fructifier aussi ?

Epﬂogue

Il est a espérer que les A] rameéneront
William sur le domaine de son peére
sans trop tarder. Sinon, ils retrouve-

ront Waterhouse flétri et désol é.

Bien évidemment, le retour au bercail
de William, le fils chéri, ne changera
pas I’ état d’esprit du comte de Win-
terdark. Une guerre d’usure s’ engage-
ra peut-étre entre le comte et les ani-

maux. Qui sait quelle en sera'issue ?

%k %k sk ok

Rappel : ce 9ame concours a éte
lancé sur le forum de la Cour
d’Obéron  (http://hikaki. hmt-
forum.com/), sur les éléments
domnés par Saladdin (en sa quali-

- théme : la protection de I'en-
vironnement ;

- ¢lément : un mariage.
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