Les Cocottes dont vous étes le héros !

Des cocottes qui foutent les chocottes, avec cette premiere expérience tres...
lovecraftienne. Entrez dans le lugubre manoir des Ellington et tentez d’y sauver
ce qui peut encore I'étre...

HISTOIRE

Vous vous éveillez au crépuscule, dans le salon feutré d’un vaste manoir. Les
portraits sur les murs de la piece — ainsi que les noms figurant sur les écriteaux
— vous indiquent que vous vous trouvez dans la résidence principale des
Ellington. Les Ellington sont des notables, des bourgeois mimant I'aristocratie
sans grand succes sur cette sinistre série de peintures... « Ellington », ce nom
vous est familier. Hélas, totalement amnésique, vous décidez d’explorer le
manoir a la recherche d’indices.

CONSIGNES
Découpez soigneusement les 5 cocottes: « Rez-de-chaussée »; «Jardin »;
« Premier Etage » ; « Dernier Etage » et « Cave ». Pliez-les comme il se doit, en
prenant garde a ne pas lire les textes (pour ne pas vous les « divulgacher »).

REGLES
Prenez un dé a 6 faces (D6) et placez le devant vous sur la face « 6 ». Il s’agit
du compte de vos points de vie (PV). Autrement dit, vous commencez chaque
partie avec 6PV (votre nombre maximum de PV). Au cours de I'exploration
vous serez sans doute amené(e) a perde des PV. Dans ce cas, soustrayez les

points perdus a vos PV actuels et placez le D6 sur la face correspondante.
Quand vous n’avez plus de PV, la partie est finie.

Vous débutez chaque partie au rez-de-chaussée du manoir. Prenez la cocotte
« Rez-de-chaussée ». Puis choisissez un chiffre compris entre 1 et 4. Ce chiffre
est « le nombre de vos derniers pas ».

Manipulez la cocotte a la fagon des enfants, en comptant jusqu’au chiffre choisi.
Vous vous retrouvez toujours face a quatre choix : des lieux a explorer ou des
actions a effectuer. Choisissez I'une des quatre options et ouvrez la cocotte
pour découvrir le résultat de vos investigations. Une fois le texte lu, suivez
strictement les instructions. Refermez la cocotte (ou prenez une autre cocotte
lorsque cela vous est imposé). Re-choisissez un chiffre entre 1 et 4 et
recommencez a manipuler la cocotte pour atteindre un autre lieu ou d’autres
options. Ainsi de suite, jusqu’a ce que vous parveniez a sortir du manoir ou
jusqu’a ce qu’un texte vous dise explicitement que « la partie est finie ».

Certaines actions sont « impossibles » si vous ne remplissez pas certaines
conditions. Vous ne pouvez pas aller dans ces lieux ou effectuer ces actions
sans remplir les conditions indiquées.

Quand un texte fait référence au nombre de vos derniers pas, il fait référence
au dernier chiffre choisi avant d’atteindre ce lieu. Ce chiffre doit donc étre
mémorisé.

Quand un texte vous impose de prendre une autre cocotte, vous devez
prendre la cocotte indiquée. Vous ne pouvez pas revenir sur vos choix.

Méme si vous pensez connaitre le contenu d’un lieu, n’hésitez pas a le revisiter,
a rouvrir et a relire le texte que vous croyez connaitre. Les cocottes n’en font
qu’a leur téte! Soyez prudent(e) et ne prenez jamais pour acquise la
connaissance d’un lieu ou d’un indice. Certaines choses peuvent vous échapper
la premiere fois. Grand nombre d’investigateurs et d’investigatrices se sont
perdu(e)s dans le manoir des Ellington...

Bonne Chance.

TEXTES ET ILLUSTRATIONS

Romaric Briand
https://romaricbriand.fr
www.patreon.com/romaricbriand

REMERCIEMENTS

Soren Briand
Pandore Briand
Flavie Briand
Darky Ben
Frangois Bouillon

A DEUX JOUEURS

Présentez-lui la cocotte.
Demandez-lui un chiffre de 1 a 4.
Manipulez la cocotte.
Présentez-lui les 4 choix.
Lisez-lui les conséquences.
Faites-lui vivre une aventure.

A deux, c’est encore mieux !

Car le joueur ou la joueuse ne
peut pas se divulgacher les textes.

RESUME DES REGLES

Prenez un D6. Placez-le sur « 6 ».
Le joueur a 6PV.

Il commence au Rez-de-chaussée.

Il se déplace en choisissant un
nombre entre 1 et 4 (nombre de
pas effectués jusqu’a sa prochaine
destination).

Manipulez la cocotte en comptant
jusqu’au chiffre choisi.

Le joueur choisit I'une des quatre
options qui se présentent a lui.
Découvrez et lisez le texte sous
I'option choisie, puis appliquez les
conséquences.

Refermez la cocotte, puis le
joueur se déplace a nouveau, en
choisissant un chiffre compris
entre 1 et 4, etc. Ainsi de suite,
jusqu’a atteindre la mention :

« La Partie est finie ».


https://romaricbriand.fr/

La Cocotte du Rez-de-chaussée
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La Cocotte du Jardin
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Jardin

VERS LE MANOIR

Vous vous penchez sur le
puits. Si vos derniers pas
sont impairs, vous tombez
dedans.

[La partie est finie.]

Si vos derniers pas sont
pairs, vous rebroussez
chemin.

Vous quittez le manoir.
Vous étes enfin sorti de
cet horrible endroit. Vous
n’y mettrez plus jamais les
pieds.

[La partie est finie.]

Jardin

(99]11n04 4312 @112d e| sues 3jqissodwi)
Jardin

UNE ECHELLE POSEE SUR
LA FACADE DU MANOIR
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La Cocotte du Premier Etage
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vacarme ahurissant. invitée.
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La Cocotte du Dernier Etage
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La Cocotte de la Cave
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La petite clef rouillée Ce courant d’air porte des
tourne dans la serrure. hurlements lointains et
Vous levez la grille du sinistres. C’est sans nul
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LE COULOIR DE GAUCHE

La Cave

UNE PETITE GRILLE D’EGOUT

(Impossible sans la petite clé rouillée.)

caniveau. Du limon qui s’y
trouve, vous retirez un
petit miroir magique.

Yo

doute votre imagination,
le vent ou les hurlements
du chien dans le jardin...
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PLONGER LA MAIN

DANS L'EAU SAUMATRE ?
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