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SOUVIENS-TOI, PETIT 
GARÇON...
Scénario merveilleux par Dyvimm

Système de jeu : Sans règle

L'histoire
Londres, novembre 1888.
Les  Enfants  du  Pays  Imaginaire  partent  à  la  découverte  de  la  grande  ville.  Un  objectif  : 

apprendre  à  lire  pour  découvrir  le  merveilleux  livre  d'histoires  qu'ils  ont  dérobé  au  Capitaine 
Crochet.

Ce qu'ils ne savent pas, c'est qu'ils ont eux-mêmes vécu les plus formidables aventures entre 
Londres et l'Île extraordinaire où ils ont élu domicile. Le passé, leurs souvenirs sont enfouis dans 
une mémoire qui leur est inaccessible. William Barry leur offre le plus beau des cadeaux : Revivre 
les événements qui les ont conduits de l'Orphelinat à l'Île du Pays Imaginaire.

 Devenez ces enfants et souvenez-vous...
 Le scénario offre la particularité d'être joué à l'opposé de l'ordre chronologique, des événements 

les plus récents aux plus anciens.  

Les personnages (4-6)
Peter  Pan  :  Leader  du  Clan  «  Unicorn  Boys  »  fondé  avec  ses  quatre  acolytes  au  Pays 

Imaginaire. Il est le plus idéaliste des garçons, toujours plein d’entrain et d’énergie.
Tas d’Briques : Gros bras du Clan « Unicorn Boys », il est le plus musclé du groupe. Sous ses 

airs de brute se cachent une véritable gentillesse et une totale dévotion à Peter Pan et ses amis.
Joli-cœur : Malgré sa taille et sa jeunesse, il est le plus casse-cou de la bande. Toujours partant 

pour de nouvelles aventures, il regorge d'idées sordides.
Le Marcassin : Bien qu'un peu rond, il déteste que l’on mentionne son poids et est prêt à tout 

pour prouver qu’il est aussi capable que les autres.
Grande Ficelle : Sans doute le plus posé de tous, il est également le plus grand des enfants. 

C’est aussi le meilleur conteur du groupe.
La Sixième Porte : Le joueur incarne plusieurs personnages au cours du scénario.

L'auteur
Écrivant des scénarios "sans règle" pour convention depuis cinq ans, l'auteur aime placer des 

personnages dans des situations extraordinaires,  souvent  assez sombres,  leur permettant  une 
confrontation psychologique avec eux-mêmes et avec les autres. Pour lui le JdR doit permettre 
aux joueurs de s'impliquer dans des rôles au profil parfois difficile, sans mettre de côté  l'aspect 
ludique d'une rencontre à plusieurs.
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