Fallout-rpg

L’autoroute : Introduction
Karin Wanaz
Librement inspiré de « La route de Denton » adaptée par ZINC ! 

Tout à commencé avec la guerre, vous ont dit vos parents. Suite à la guerre entre 2 grands pays, loin d’ici, le monde a petit à petit sombré dans le chaos. L’Europe s’est entre-déchirée et l’arme atomique a fait ses preuves. La région s’appelait autrefois Rhône-Alpes, et la ville la plus proche, valence. Les familles les plus riches se sont fait construire des abris personnels, les communes ont créé quelques bunkers, insuffisants pour toute la population. Vous êtes dans un de ces bunkers. Il abrite 10 familles qui vivent paisiblement. Les nombreuses réserves empêchent les privations.

.

La situation :
Le bunker que vous occupez a encore beaucoup de place, il avait été prévu pour 40 personnes. L’ambiance à toujours été cordiale. La radio ne capte rien depuis bientôt 35 ans, et la télévision non plus. Vos parents ont organisé une sortie peu après votre naissance. Ils n’ont jamais voulu en reparler et on scellé la porte. Leur santé en a toutefois pris un coup. Ils ont été durement touchés. Vous êtes nés dans le bunker, environ 5 ans après la fermeture de la porte. Vos parents avaient alors entre 35 et 40 ans. Tout allait pour le mieux. Cependant il y a à peu près un mois, à la suite d’un petit tremblement de terre, la situation s’est dégradée. Les anciens, affaiblis par l’âge sont morts petits à petit de problèmes respiratoires.
Le bunker :

Vous êtes tous devant le corps inerte du chef de l’abri. Les paroles qu’il vient de crier en rendant son dernier souffle restent gravées dans votre esprit : « NE SORTEZ PAS » Vous êtes désormais SEULS.
L’infirmerie

[Test de perception]
-réussi : Après un long silence, vous voyez qu’il semble tenir quelque chose dans son poing fermé.
[Test de force]

-réussi : vous réussissez à ouvrir la main cadavérique. Elle laisse tomber une petite clef. Vous reconnaissez la forme familière des clefs des chambres.

-raté : la main refuse de s’ouvrir, c’est fou ce que peut avoir comme force un cadavre. Les joueurs qui n’ont pas vu la clef vous empoignent.
Si une personne déshabille le cadavre : Le chef porte une simple blouse de malade. Il ne porte rien en dessous. Vos compagnons vous regardent avec effroi. (effet : -2 à CH pendant jusqu'à la sortie de l’abri) 
[Test de perception]
-réussi : quelque chose n’est pas normal avec ce cadavre. Il est tout déformé. si le jet est haut, ou s’il persévère à l’observer : vous remarquez une boule bizarre sous l’avant bras
[Profession médecin] 

Le corps est étrange, ayant suivit le patient au long des 5 dernières années, vous n’êtes pas étonné par les difformités du corps. Toutefois vous remarquez une excroissance sous cutanée placée sur sous le bras.

S’ils vérifient ce qu’est cette excroissance, ils trouvent une puce magnétique.
Vous regardez autour de vous. L’infirmerie contient des lits biens alignés et propres. Une vague odeur d’éther flotte dans l’air. Dans un coin, vous apercevez le bureau du médecin, (s’il y a un joueur médecin, son père), décédé la semaine précédente. Dans un coin, vous apercevez l’armoire à médicaments, fermée à clef.
Armoire à pharmacie

[Profession médecin] Vous vous souvenez où votre père rangeait la clef de l’armoire. A l’intérieur, vous voyez une foule de médicaments que vous connaissez pour la plupart. Après un tri sélectif, vous avez pu récupérer : une trousse de médecin complète; 2 mentats 
S’ils forcent l’armoire : (faible) 

[Test de chance dur]
-réussi : vous piochez au hasard et récupérez ce qui suit : un kit de premier soins, flacon de comprimés (10 comprimés, -2 en EN, -2 en Fo, empoisonnement) 

-raté : vous piochez au hasard et récupérez un flacon de comprimés (10 comprimés, -2 en EN, -2 en Fo, empoisonnement), et une tablette de gélules (-1PE, empoisonnement)

[Test d’intelligence]

-réussi : vous récupérez une trousse de soin
-raté : il n’y a rien de bien utile la dedans, ces médicaments n’ont pas été prévus pour le monde extérieur
Le bureau du médecin
Vous ne trouvez que des papiers peu intéressants.

[Si force>7]

Vous refermez le dernier tiroir violemment. *toc* un bruit bizarre semble venir du tiroir, quelque chose à du tomber.

[Si perception >8]

Vous remarquez que l’intérieur du tiroir semble plus petit que la normale.

Il y avait un faux fond qui dévoile une enveloppe kraft marron.

Elle contient les données des patients du médecin depuis les 30 dernières années. (CF annexe 3)
Les couloirs

Les couloirs sont propres et biens éclairés. Le sol est vert et les murs blancs. L’accès vers le générateur est le seul endroit subissant des problèmes : Les néons clignotent. (Ils s’éteignent lorsque le premier joueur passe dessous et ne se rallument plus)

Les chambres sont à peu près vides, on peut y trouver les objets suivants : 

-un cadre avec une photo des occupants, quelques billets, des romans, un bout de ficelle, un bouchon en liège, des agrafes, des trombones, du papier, un vieux journal, un briquet, des vêtements d’avant-guerre.
La chambre du chef de l’abri contient la même chose. Il y a un petit coffre incrusté dans le mur à gauche de la porte. Il est maladroitement dissimulé sous un tableau (on peut voir qu’il a été déplacé récemment). Difficulté facile.

Il contient : un petit trousseau avec deux clefs. Une enveloppe scellée contenant des photographies de l’extérieur et un journal. (Une clef de la réserve et l’autre du générateur + cf annexe 2)

S’ils s’obstinent à fouiller : En vous déplaçant dans la chambre, vous bousculez la table de nuit. Le cadre qui était posé dessus tombe dans un éclat de verre. En le ramassant, vous remarquez que la photo est restée sur le sol, et qu’un mot est écrit au dos de celle-ci : Sylvie
Salle commune

La salle commune est l’endroit ou vous avez l’habitude de vous distraire. Elle servait aussi de salle à manger. Et de salle commune. En plus de quelques jeux de société, deux écrans sont disposés sur le mur à gauche de l’entrée. Il y a une vingtaine de chaises, deux grandes tables, et 3 canapés. Dans le fond sont disposé les deux appareils de musculation que l’abri possède : un tapis roulant et un punching bag. 
Cuisine 

La cuisine est presque vide, voila longtemps que l’on n’y stocke plus de nourriture. Elle est composée d’une très grande table de travail, de fourneaux et d’ustensiles de cuisine. Dans un coin, on peut trouver un balai cassé. Il y a des couteaux en tout genre, des casseroles, des poêles.
[Test de force moral faible]

-réussi : des larmes commencent à vous monter aux yeux mais vous les balayez sans problème. Aujourd’hui est un jour nouveau.

-raté : Voir cette salle maintenant vide vous rappelle qu’il n’y a pas 3 semaines, elle était encore vivante et joyeuse. Les larmes coulent le long de vos joues.
Reserve 

La porte de la réserve est fermée à clef. (Difficulté facile)

Si vous rentrez :

Vous êtes déjà rentré dans la réserve. Vous remarquez qu’elle est presque vide. Des étagères à gauche et à droite contiennent encore quelques paquets de biscuits. L’immense porte du frigo est devant vous. Elle vous a toujours intrigué.
Sur la porte du frigo est inscrit ce qui suit :

68 ST 12 DE 25 VQ 43 ??

[Test de réflexion]
-réussi : vous avez la sensation que l’écriture des chiffres peut vous aider à trouver la solution.

La solution est QS car : 68 Soixante-huiT, 12 DouzE, 25 Vingt-cinQ, 43 Quarante-troiS. A chaque fois on prend la première et dernière lettre de chaque mot.

Le frigo

Vous êtes surpris par le froid qu’il y fait. (Environ -30°C) Le givre s’échappe de l’ouverture, ressemblant à de la fumée. L’intérieur n’est pas éclairé. (Il y an interrupteur à gauche de la porte). 
S’ils éclairent la pièce : vous vous apercevez qu’elle est bien rangée et pleine de nourriture. En fouillant un peu, vous découvrez de la nourriture non périssable. Assez pour tenir deux semaines. Vous trouvez sous une étagère des jumelles. Vous vous demandez bien ce qu’elles font là !! Dans un coin, vous récupérez 1 bidon de 5L vide. 
[Si métier expert en démolition]

Vous remarquez sur une étagère des formes familières ! Ce sont les produits que l’on vous avait confisqué lorsque vous aviez fait exploser les toilettes !!        1 explosif artisanal ainsi qu’un minuteur simpliste !
S’ils n’éclairent pas la pièce : vous trouvez juste assez de nourriture pour 4 jours. Le frigo ne semble rien contenir d’intéressant.
Le générateur
La porte est verrouillée. (Difficulté moyenne)

Alors que vous ouvre la porte, une odeur infecte parvient à vos narines, ça va être dur de rentrer la dedans. Surmontant votre dégoût, vous y rentrez. A l’intérieur se trouve le gros générateur qui à fournit l’électricité à l’abri. Sur la gauche, la soufflerie émet un bruit discret. Sur le mur d’en face, un petit casier qui contient une clef anglaise et 20m de corde.

S’ils cassent le générateur (technicien ou violence) : Le générateur s’éteint dans un râle. Toutes les lumières de l’abri s’éteignent et un bruit étrange se résonne dans l’abri. Quelques minutes plus tard, l’éclairage de secourt se met en marche. Il est bien moins puissant et projette une faible lumière bleue. 


Avantages : La porte de la salle de surveillance s’ouvre toute seule. La tourelle de l’entrée est désactivée, L’ordinateur du SAS marche encore.


Inconvénients : La porte du frigo et de l’armurerie sont définitivement fermées. Les caméras de surveillances ne marchent plus.
La soufflerie : En vous approchant de l’imposante machine, l’odeur d’intensifie. 

[Test d’observation]

-réussi : Vous remarquez un animal étrange coincé derrière les pales d’un gros ventilateur.

-raté : Vous remarquez que votre estomac va bientôt vous trahir.
[Test d’intelligence]

-réussi : l’odeur doit bien venir de quelque part ! Vous finissez par trouver l’origine du problème : Un animal semble être coincé derrière les pales d’un gros ventilateur.

S’ils décident de l’enlever : Vous découvrez un scorpion à la taille disproportionnée. C’est lui le responsable de cette odeur infecte. Vous décidez de la bruler. A peine c’est fait que l’atmosphère de l’abri semble déjà bien plus respirable. C’était surement la cause des problèmes du dernier moi. 
S’ils se demandent comment il a pu rentrer : Au moment ou vous faites le tour de la pièce, Quelque chose qui vous avais échappé jusque la apparaît : Le mur semble s’être écroulé, surement un défaut de fabrication. Au moment ou vous vous penchez pour regarder à l’intérieur, trois petits radscorpions en jaillissent et vous attaquent.
???:   La salle Radio et la salle de surveillance

Il ne semble pas y avoir de serrure pour cette pièce. Le chef de l’abri est le seul à pouvoir y rentrer, et vous ne l’avez jamais vu l’ouvrir.
Si ils ont la puce électronique : Lorsque vous vous approchez près de la porte, celle ce s’ouvre sans un bruit.

[Si métier Expert en démolition]

Les matériaux que vous avez trouvés dans le frigo (si non utilisé) peuvent faire sauter cette porte. Vous les placez le long du bord droit et mettez votre commande sur X secondes (X désigné par le joueur) 
Si X <10s, Vous courrez vous mettre à l’abri mais votre manque d’aptitude à manier les explosifs le font exploser alors que vous n’êtes pas assez loin. Vous êtes projetés sur 3m et vos oreilles sifflent.

Si X< 20s, Vous avez à peine eu le temps de vous cacher que la bombe explose vous laissant un désagréable sifflement dans les oreilles. Vous ne semblez pas regagner vos sens rapidement. PE-1
Si X>2min00 Votre minuteur ne semblait pas assez au point. Rappelez-vous que vous l’aviez construit à 10 ans ! L’explosion ne se produit pas et le minuteur est irrémédiablement fichu.
L’intérieur :
En face de vous se trouve une énorme porte blindée. Des explosifs n’y feraient aucune trace. Sur la gauche, un mur d’écrans. Sur la droite, une radio grésille.

Le mur d’écrans.

Tous ces écrans affichent les caméras de surveillance de l’abri. Vous ne les aviez jamais remarqué, ça explique sans doute comment vous vous faisiez toujours attraper après avoir fait des bêtises. Ils sont posés sur un bureau qui possède un unique tiroir central. 

S’ils l’ouvrent : Le tiroir est coincé

[Test de force moyen]

Le tiroir se dégage. Vous apercevez à l’intérieur une petite clef avec écrit « SAS »

[Observation des écrans]
S’ils ont découvert l’annexe 2 :

Vous voyez la porte de l’abri ouverte, comme vous vous y attendiez, mais aucune trace des « défense de l’abri ». Dans le couloir, vous pouvez apercevoir une trentaine de squelettes. Ils ont l’air humain, surement les pillards. Près de la porte, une grosse masse de fourrure : surement un animal.
S’ils ne l’ont pas découverte : 
En observant attentivement, vous remarquez quelque chose d’étrange. Il semblerait que ce soit la porte vers l’extérieur, mais qu’elle soit ouverte. Mais pire que ça, le couloir est jonché de cadavres . Ce n’est pas normal !! personne n’est jamais sorti de l’abris ni n’y est entré !!

La radio
On vous en avait souvent parlé, mais c’est la première fois que vous la voyez.

Vous sautez sur la radio et commencez à tripatouiller les boutons 

[Test de réflexion]

-réussi : Vous trouvez que la radio ne fait pas du tout le même bruit que dans les holofilms. Vous pouvez tenter de voir ce qui ne va pas

[Si métier Technicien]

Vous vous rendez compte qu’il y a quelque chose d’anormal. Vous regardez les branchements et remarquez qu’un fil est en mauvais état. Vous réparez tout ça. Voila ça devrait marcher maintenant.
Vous faites un balayage des fréquences et réussissez à en isoler une particulièrement nette : 

[Dialogue à improviser]
Voici les grandes lignes :

Ce sont les Ewell. Ils sont eux-mêmes entrés en contact avec une poignée d'autres groupes de gens qui ont viennent de sortir d’un petit abri et ont formé une petite communauté. La plupart d'entre eux étaient complètement isolés et incapables de se déplacer, du au manque de carburant, de nourriture ou bien d'eau. Les Ewell avaient appelé ceux qui étaient en mesure de faire le voyage de venir les rejoindre à Gières, à l’est de Grenoble, afin de fonder une nouvelle communauté, et certains étaient déjà en chemin.
La grande porte blindée (armurerie)
Vous n’avez jamais entendu parler d’une quelconque pièce par ici Vous apercevez une inscription sur la porte. Elle surmonte un petit écran et un clavier
« Connaissez-vous le mot de passe ? »
[Test de réflexion]

-réussi : Aucun indice ne vous éclaire, il n’y a rien à dire, vous ne connaissez pas le mot de passe.
La réponse est « non »
A l’intérieur, vous apercevez une pièce aux dimensions assez réduite. Il y a un petit meuble en face de vous, trois casiers sur le coté droit, et une caisse sur la gauche. La caisse est fermée par un gros cadenas. 

Alors que vous vous approchez, vous remarquez que le petit meuble est un râtelier. Vous trouvez à l’intérieur 1 fusil (colt rangemaster), deux pistolets (colt6520) et un petit pistolet mitrailleur (H&K MP9). Dans les casiers, vous trouvez des vestes de cuir pour chacun d’entre vous, 1 casque et 1 jambière.
La caisse contient les munitions : 10 boites de cartouches de 10mm (250) et 1 boite déjà ouverte de munitions de 7,62mm (42) ainsi que 3 grenades à fragmentation.

Le SAS

Vous arrivez devant la porte menant au monde extérieur. D’après vos souvenirs, personne ne l’a jamais empruntée. C’est le moment d’y aller. Vous vous approchez de la porte mais celle-ci semble fermée. (Difficulté moyenne-faible)

[Si métier Expert en démolition]

Les matériaux que vous avez trouvés dans le frigo (si non utilisé) peuvent faire sauter cette porte. Vous les placez le long du bord droit et mettez votre commande sur X secondes (X désigné par le joueur) 

Si X <10s, Vous courrez vous mettre à l’abri mais votre manque d’aptitude à manier les explosifs le font exploser alors que vous n’êtes pas assez loin. Vous êtes projetés sur 3m et vos oreilles sifflent.

Si X< 20s, Vous avez à peine eu le temps de vous cacher que la bombe explose vous laissant un désagréable sifflement dans les oreilles. Vous ne semblez pas regagner vos sens rapidement. PE-1

Si X>2min00 Votre minuteur ne semblait pas assez au point. Rappelez-vous que vous l’aviez construit à 10 ans ! L’explosion ne se produit pas et le minuteur est irrémédiablement fichu.

[Si clef du SAS]

La clef rentre parfaitement dans la serrure. Vous entendez un joli déclic lorsque vous la tournez.

Vous rentrez dans le sas. Celui-ci est peu ventilé et beaucoup de poussière s’est accumulé sur le sol. Vous voyez sur la gauche un banc avec accroché au dessus une combinaison étanche. (Armure légère intégrale : résistance aux radiations +30%, résistance gaz +100%). Sur la droite, un ordinateur est encastré dans le mur.

L’ordinateur

Au moment où vous appuyez sur le bouton, l’écran s’allume. Un menu s’offre à vous :


-porte d’entrée


-tourelle

-porte d’entrée : entrez un mot de passe




(nom de la fille du chef de l’abri, Sylvie)
[Métier technicien]

Vous bidouillez les câbles derrière le terminal. Peut-être qu’avec un court circuit, … 
L’ordinateur s’éteint soudainement.

S’ils tirent sur le terminal, celui-ci explose en leur faisant 1d8 dgts et la porte s’ouvre.

-tourelle :    -activer

  -désactiver (il semble que cette commande ne marche pas)

La sortie
La sortie est devant vous. Au sol, plus d’une vingtaine de squelettes jonchent le sol. Près de l’ouverture, en face de vous, se trouve une énorme masse de fourrure.

[Test d’observation]

-réussi : Vous remarquer que du sang encore frais s’écoule de sous son corps. Elle est morte.

-raté : Cette bête menaçante semble bel et bien vivante. Il va falloir être prudent.

Au début du couloir se trouve une mini tourelle. C’est un piège camouflé.

S’ils ont connaissance de la tourelle : Vous savez qu’elle est juste ici, vous pouvez apercevoir la différence dans l’ajustement de la plaque sur le sol.

[Test de désamorçage facile]

-réussi : la tourelle ne bouge plus.

-raté : la tourelle ne bouge pas. (Elle ne peut pas se retourner pour viser les joueurs, elle est bloquée vers la sortie)
S’ils n’ont pas connaissance de la tourelle ou qu’ils sont sûrs qu’elle est désactivée (sans l’être)

[Test de détection]

-réussi : Un détail du sol vous intrigue. Le carrelage semble être mal assujetti.

-raté : Il n’y a rien dans les environs, vous pouvez continuer votre chemin.


Alors que vous faites 4 pas, le sol derrière vous se soulève dans un bruit de piston mal huilé. 

C’est un minigun sur un pied (10d6 + 13) 40pv. Le temps qu’il sorte permet aux joueurs d’attaquer en premier.

L’extérieur

Vous franchissez le pas de la porte et la lumière du jour vous aveugle. Lorsque vos yeux se sont habitués à l’éclat, vous voyez, …

A suivre.
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-Jour 1 :
Matin :

 Nous venons tout juste de sortir. L’air est lourd. Les anciennes cartes que nous avions ne nous aident pas beaucoup. On va essayer de se rapprocher d’une petite ville, Chabeuil, avant de nous diriger vers valence. On ne sait pas encore ce que l’on va trouver, mais on espère trouver des survivants. On va se déplacer lentement pour ne pas avoir de mauvaise surprise. La marche est difficile. Le sol est très accidenté. Là où il y avait une route, le sol est jonché de détritus. L’herbe est rare et jaune. Fini les prairies et la forêt. On a trouvé la première trace de vie. Une vache à deux têtes. Philipe, notre médecin, voulais l’examiner plus longtemps, mais nous avons fini par y aller.
Après-midi :
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Nous venons d’arriver à Chabeuil. Pas de trace de vie. Le monde est détruit. La mairie est en ruine et aucune habitation ne tient debout. Le pont qui traverse la rivière est détruit. Heureusement. Le niveau est bas. Malgré les avertissements de Philipe, marc à voulu gouter à l’eau. Je ne pense pas que ce soit une bonne idée. Nous allons surement bivouaquer dans les ruines de l’ancien supermarché.

Jour 2 :

Après midi :

Nous avons eu des problèmes ce matin avec une bande de pillards qui venaient vider le supermarché. Il n’y avait déjà plus rien, mais ils sont devenus violents. J’ai dû tirer avec la carabine. Personne n’est mort, mais Jérôme à été blessé. Philipe s’occupe de la plaie, ça devrait aller. On a repris la route en fin de mâtiné pour valence. 

On est arrivé en vue de la ville, ou ce qu’il en reste. Il semblerait qu’une bombe soit tombée en plein centre. On n’ose pas trop s’approcher. Nous avons fouillé les décombres, mais pas de survivants, ou alors ils se cachent.
Jour 3 : On a récupéré quelques affaires utiles, mais la plupart des magasins avaient été pillées. Marc à trouvé un petit nounours qu’il compte ramener à son fils. On n’a pas le temps de trop traîner, j’ai peur que les bandits de l’autre jour ne nous cherchent. On va rentrer demain matin.

Jour 4 : 

Matin : 

Il s nous ont retrouvés, et nous poursuivent. On venait de quitter Chabeuil quand ils sont apparus sur leurs motos. Je me demande bien d’où ils tirent l’essence. On a décidé de couper par les montagnes, où ils ne peuvent pas nous suivre. Marc en a dénombré 22, soit 15 de plus que l’avant-veille. Certains sont armés, mais ils ne nous tirent pas dessus. 

Il semble qu’on les ait semés. On en profite pour se reposer un peu. C’est tellement plus difficile. 

Après-midi : 

Ils nous ont retrouvé vers 17h, mais ils sont moins nombreux, ils ont du laisser leur motos pour nous poursuivre. On a couru jusqu'à l’abri juste à temps. Ils étaient énervés et ont fait la fête en hurlant devant la porte. Nous avons décidé de la sceller. Pourvu qu’ils nous oublient.

Jour 6 : 
Ils ont percé la porte de l’abri. Le système de défense s’est mis en marche, et à été plutôt efficace. J’ai bien fait de prévoir une deuxième porte blindée. Le temps qu’ils se concertent, ils ont étés balayés par les salves. Elles attaqueront quiconque passe. 
Annexe 3 : Le dossier du médecin
Marc

Marc a bu de l’eau lors de l’expédition. Je regrette de ne pas avoir pris un échantillon. La radioactivité devait être trop forte. 

Jérôme

Jérôme à été blessé par un coup de couteau lors de l’expédition
La fille du chef de l’abri
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La naissance à été compliquée. Laura est morte à l’accouchement et heureusement mon dieu ! La petite était tellement malformée ! elle a survécu 2 ans. Il va falloir que je surveille son père, il a l’air dépressif.
6 janvier 2082
La blessure qu’il a reçue à la jambe s’est infectée. J’ai beau l’avoir nettoyée, rien à y faire. 
13 janvier 2082

Cela ressemble à une excroissance cancéreuse, ou à la gangrène, je ne sais pas encore. 
5 février 2082

Marc est venu me voir. Cela fait presque un mois qu’il a mal au ventre. J’ai trouvé son teint livide. Je lui ai donné des vitamines, il faudrait qu’il sorte plus de chez lui.

25 février 2082

Ça a finit par se stabiliser. Il peut apparemment vivre sans problème avec sa malformation. C’est sa femme qui l’accepte moins. Elle m’en veut encore.
7 mars

Voila un mois que Marc n’est pas sorti de chez lui. Tout le monde est inquiet, mais il a fermé la porte de sa chambre à clef. Il communique encore un peu et semble m’écouter. Il mange les repas qu’on lui amène.
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17 août 2082

Marc ne répondais plus depuis 3 jours. On a forcé sa porte. On a trouvé son cadavre sur le lit. Tous ses membres étaient difformes. 
Rapport d’autopsie :

Sujet : Marc

Les radiations semblent avoir rongé son corps. L’estomac est une bouillie cancéreuse. Tous les organes internes sont touchés, et ont subit des excroissances anormales. Je manque terriblement de matériel. J’ai remarqué que certains os avaient également subit des déformations.
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21 mars 2085

Voila plusieurs années que ce couple essaye d’avoir un enfant. J’ai surveillé la grossesse de prêt, tout à l’air de bien se passer.

20 août 2085

La mère vient de décéder, et sa fille l’a rejoint peu après. Je crains que le père ne pense au suicide. Je n’aurais pas dû accepter qu’il assiste à l’accouchement
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