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Scénario pour Magna Veritas

Arrete de sucer
mon gros crayon

"Il n'y a pas que la vérité qui sorte de la bouche des enfants..."

L'histoire

Christ Magazine est un journal tout & fait
particulier. C'est un hebdomadaire chrétien
d'avant garde, mélant arl abstrait, philosophie
moderne, derniéres découvertes scientifiques et
Evangile.

C'est Claire de Lesdoines, Ange de Blandine
particuliérement doude, qui en est la rédactrice
en chel. Claire, tout en étant talentueuse et
visionnaire, plane complétement, el, ne pensant
qu'a ses articles, ne fait absolument pas
attention & ce qui se passe dans ses bureaux,

C'est d'ailleurs pour cela gu'elle ne s'est pas
apercue que, depuls quatre mois déja, son
rédacteur en chel adjoint avait été remplacé par
un Démon. Jean Rozzetl &tail un chrélien
convaincu, un auteur médiocre mais un bon
gestionnaire, qui rattrapait comme il le pouvait
les erreurs de Claire, Jusqu'a la crise cardiaque
qui le terrassa chez lui, sans témeins. 11 fut
aussitot remplacé par Alphar, Démon de
Malphas.

En plus du plaisir tout naturel que peut
ressentir un Démon a étre co-rédacteur d'un
magazine chrétien: Alphar est 1a pour le carnet
d'adresses. En elfet Claire, en plus de son
travail, est une femme trés mondaine, qui
fréquente toute la bonne société du "bien” et qui
connait beaucoup de monde...

Alphar fait donc du beau travail d'espion,
fouillant dans les papiers de Claire, ayant mis le
téléphane de son bureau sous écoute, ef falsant
régulitrement des rapports & ses supérieurs.

Certains des Anges repérés sont assassings,
d'autres mis & leur tour sur écoute... Bref le
systéme marche comme sur des roulettes.

Alphar vient méme de tomber sur un gros
coup. Il vient d'apprendre, en écoutant un coup
de fil de Claire, que Raoul Sayag, un financier
bien connu pour étre du cdté du "blen” prépare
dans le plus grand secret une OPA sur les
actions d'un journal extrémement populaire,
"Planéte”, Celte OPA étant considérée comme
Inopportune par les lorces du mal, le méme
commando de Démons qui s'occupe de faire
disparaitre les Anges est appelé 4 s'occuper de
cas de M. Sayag. Son assassinat est fixé le 23
Cctobre au sofr,

C'est 14 qu'intervient le grain de sable dans
la mécanique... Julien Lerse est un Ange de
Dominique, baroudeur et courageux. Revenant
4 Paris aprés un reportage de 6 mois au
Sénégal, il en profite pour reprendre contact
avec ses amis, dont un de ses plus vieux
copains, Jean Rozzeti, 1l fait d'ailleurs des piges
pour Christ Magazine. Le 14 Septembre au soir,
aprés un coup de fil 2 Jean, il passe amener
son reportage. Soupgonne-t-il, en discutant
avec Jean, que son ami n'est plus le méme que
celui qu'il a laissé il y a six mois? Alphar, en
tous cas, ne veut pas prendre le risque. Julien
Lerse est un Ange [Alphar a le pouvoir de
Détection du Bien), il se doute peut étre de
quelque chose... 11 faut faire vite.

Au moment ot Julien quitte son bureau, il
passe un coup de fil & Jean-Louis Rue, en fait
un Démon de Belial, qui s'occupe du nettoyage
et du gardiennage des bureaux, C'est bien
entendu Alphar qui l'a [ait engager. Julien sort
de l'immeuble et se dirige vers sa moto, qu'il a




garé quelques métres plus loin, dans l'impasse
au fond de laguelle se trouve Christ-Magazine,
Jean-Louis Ruc attaque i ce moment, et en
quelques jets de flammes, le probléme est réglé.
Mais la scéne a eu des témoins... Et c'est 1a que
les joueurs interviennent.

Introduction

Les joueurs sont convoqués le 17 Octobre
au matin & L'auménerie d'Aubervilliers, rue du
Pare. C'est dans ce pelit immeuble en brigue
rouge que le pére André leur explique qu'il s'agit
d'une mission un peu particuliére. En fait, il
n'‘est pas vralment sur qu'il s'agisse
véritablement d'une mission! La seule chose
guil ait & leur donner, c'est un dessin d'enfant.
Un dessin trés coloré, réalisé d'une main
malhabile, mais dont le sujet est clair pour un
oeil avertl,

Il y a deux personnages. Le premier est
représenté toul doré, lenant une grande épée
lumineuse dans sa main, le second est un étre
rougeoyant, entouré de flammes, crachant du
feu sur son adversaire. Cela ressemble
tellement & un combat entre un Ange de
Laurent et un Démon de Belial que l'inspecteur
de I'Académie, qui "en est”, remarquant Ja veille
ee dessin sur les murs d'une salle de classe, l'a
tout de suite transmis 4 l'aumbnerie.

Il s'agit peut étre d'un hasard... Lenfant a
peut étre un peu trop regardé de dessins
animés... Mais on ne sait jamais, et les joueurs
sonl envoyés pour vérifier. Avec, bien sdr,
l'ordre d'étre d'une discrétion exemplaire.
L'école est au 35 rue Jean Jaurés, &
Aubervilliers.

L'école

La directrice, Mme Annie Courtoing, recevra
les joueurs avec amabilité, si leur couverture
est réaliste. Sinon, {ls devront se débrouiller,
L'enfant qui a fait le dessin s'appelle Christophe
Rodier. Il est en classe de CE2, 1l habite chez sa
grand-mére, au 4 Impasse de la Voie Verte.

L'institutrice, sl on l'interroge, ne sait fen
de plus. Christophe est un petit garcon sage,

travaillant bien a I'école. Il n'a jamais fait
preuve d'une imagination débordante. Les
Joueurs devront user de subtilité vis a vis de
I'institutrice, qui, n'en étant pas, ne
comprendra pas pourguoi on lui pose tant de
questions sur un dessin apparemment normal.

Les camarades de classe de Christophe
trouvent simplement qu'il est gentil, et pas trés
malin. Le dessins leur fait penser aux
Chevaliers du Zodiague, et c'est tout,

Christophe Rodier

Christophe Rodier est un petit gargon de
huit ans, brun aux yeux bruns. Son attitude
sera parfaitement naturelle jusqu'a ce que l'on
commence a lui parler du dessin. L4, il se
refermera comme une huitre. La seule chose
gqu'il voudra dire est qu'il a fait un cauchemar. 11
semblera avoir peur de quelque chose. Si les
Jjoueurs prononcent le mot “police”, ou si, plus
intelligemment, {ls le mettent en confiance, il
éclatera en sanglots, disant "que ce n'est pas de
sa faute, qu'il na rien fait, que sa grand-mére
lui a dit de ne rien dire, parce qu'elle veut pas
gue la police elle vienne”. 11 ne voudra rien dire
de plus.

L'impasse de
la Voie Verte

L'impasse de la Voie Verte est tout saufl
riante. D'un coté un mur d'usine, de l'autre
trols petits pavillons dont un est en cours de
démolition et un est inhabité. Le troisiéme est
celui de Mme Rodier, la grand-mére de
Christophe. Au fond de l'impasse, 1l y a un
immeuble de trois étages, plus moderne et en
bon état.

La porle vitrée de cet immeuble est fermée
par un code, et & cité de la porte, on peut voir
une plaque marquée: Christ Magazine. Mais
comme les joueurs n'ont pour l'instant aucune
raison d'aller inspecter I'immeuble du fond de
l'impasse, ils n'ont aucune raison de lire la
plaque. La seule chose de verte dans cette voie
verte est un vieux chéne, sur le trottoir, juste en
face de la maison de Mme Rodier.
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La grand meére

affable et hypocrite.

Quand elle verra le
dessin, elle com-
mencera par étre
furieuse contre son
petit fils, auquel elle
avalt dit de ne rien
dire. Elle hésitera
encore un moment,
puis, en entrecoupant
son récit de "vous ne
me croirez jamais”, "jai
cri que c'était la fin du
monde”, "je n'en
croyals pas mes pro-
pres yeux”, elle finira
par raconter I'histoire
suivante:

Le 14 au sofr, alors
qu'elle venait d'éteindre
la télévision, elle a
entendu quelqu'un
dans la rue. Elle a donc
entrouvert le rideau
pour regarder (les
joueurs comprendront
que c'est une habitude
chez elle d'espionner
les voisins). Christophe

Mme Rodier est une viellle dame de 75 ans,
mal habillée et mal almable. Autant elle sera
désagréable avec tout Intrus, refusant
absolument de répondre a leurs questions
[sortez tout de suite de chez mol ou Jappelle la
policel), autant, dés qu'ils sortiront une carte
(de la police, de presse, ou d'une association
guelconque] ou dés quils invogqueront une
raison officielle ('école, la DASS), elle deviendra

Ce récit correspond bien siir au combat
entre Julien Lerse, Ange de Dominigue, et Jean-

Louis Ruc, Démon de Belial, combat ot Julien

Lerse a trouvé la mort. Jean-Louis Ruc a
emmené la moto de Julien pour la jeter dans la
Seine, de maniére 4 ne laisser aucune trace.

Interrogée un peu plus avant, Mme Rodier
peut se souvenir que Julien Lerse s'est
débarrassé de sa sacoche pour avoir les mains
plus libres pour combattre en la lancant dans
un coin. Elle peut aussi se rappeler que

Christophe est sorti aprés le combat, pour voir

"Tous les habits du beau jeune
homme ont pris feu, et j'ai bien cru
qu'il était mort, mais pas du tout! Il
a fait un roulé boulé pour se
rapprocher de la chose, et [a... La...
il est devenu tout doré. Tout, méme
son visage! Il a commencé a hurler
quelque chose, et une épée est
apparue dans sa main, et il a foncé
sur la chose en continuant a crier.
Et puis 14, il m'a semblé que I'épée
sortait de sa main et qu'elle fongait
toute seule sur la chose
rougeoyante... Mais alors la chose a
rejeté un grand jet de flammes,
encore plus grand que celui d'avant,
et le jeune homme tout doré a
disparu, l'epée aussi, et il n'y avait
plus rien. La chose, elle s'est éteinte,
et ce n'était plus qu'un homme
normal. 11 a pris la moto, et il est

Parﬁ.‘

s'il ne restait rien du
jeune homme.

Julien
Lerse

Btait 4 coté d'elle. la nuit tombait, et elle a vu
un beau jeune homme, en jeans et blouson de
cuir, une sacoche 4 la main, qui s'approchait
d'une moto garée contre le grand chéne, en
face de sa fenétre. Au moment ou il allait
monter dessus, une espéce de chose rougeatre
et flamboyante a semblé apparaitre derriére
lui, dans la pénombre, et... Et un jet de
flammes est sorti de sa bouche!

Les joueurs ont
deux moyens de
reirouver I'identité de
Jullen Lerse. Le plus
évident est, tout sim-
plement, de demander
au pére André, a Notre
Dame (le célébre
gquartier général des
Forces du Bien a Paris)
ou A un de leurs supé-
rieurs s'll y a eu des
disparitions d'Anges le
14 Octobre au soir,
Aprés deux jours de
recherches, ce qui fera
perdre du temps aux
joueurs, on leur ré-
pondra. Trois Anges
sonl morts en région
parisienne ce soir la:
Un Ange de Danlel

dans une bataille entre skins el zoulous &
Chatelet, un Ange de Novalis, blond et de sexe
fEminin au cours d'une mission, et un Ange de
Dominique, Julien Lerse, est porté disparu.
Julien Lerse semblant plus correspondre & ce
qu'ils recherchent, on leur donnera son
adresse: 10 rue Daubenton, 5éme.

Le second moyen, moins évident, est de

fouiller 1a chambre de Christophe. En effet,
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aprés le combat, quand Christophe est sortt
dans la rue, il a récupéré, sans le dire 4 sa
grand mere, la sacoche de Julien qui avait
glissé derriére une poubelle. C'est pour cela
qu'il avait Tair si coupable & I'école.

La sacoche est sous son lit, et comprend:
La carte d'identité de Julien Lerse avec son
nom el son adresse, son passepert, le visa
d'entrée et de sortie du territoire indiquant qu'il
est-resté 6 mois au Sénégal, une grande
pochette rtouge avec des articles
dactylographiés sur le Sénégal, du papier 4 en
téte du journal "La Vie" et de "Christ Magazine",
L'adresse de Christ Magazine est 10 impasse de
1z Voie Verte, Aubervilliers, ce qui devrait attirer
l'attention des joueurs.

Le studio de Julien, prés de la rue
Mouffetard est petit mais meublé avec gott.
Une bibliothéque avec de nombreux livres
d'économie et d'histoire, un Macintosh avec
traitement de texte. Sur les disquettes, des
projets d'articles sur le Sénégal. Un gros
agenda est posé sur le bureau. A la page du 14
Qctobre, deux rendez-vous: A 16h30, La Vie et
a 18h30, Christ Magazine.

Les adresses sont dans un carnet
d'adresses dans un des tiroirs du bureau. Sur
ce carnet on peut trouver, entre autres,
l'adresse personnelle de Jean Rozzeti, mass clle
m'a pour l'instant aucune raison: d'intéresser les
joueurs. La concierge sait seulement que M,
Lerse est artivé il y a dix jours du Sénégal et
que c'est un monsieur bien aimable,

Christ-Magazine

Si les joueurs demandent des rensei-
gnements au pére André ou a Notre Damne sur
Christ Magazine, on leur répondra dans I'heure
qui suit que la rédactrice en chef, Claire de
Lesdeines "en est” et qu'ils peuvent prendre
contact avec elle.

NB: A part les deux Démons (Jean Rozzeti
et Jean-Louis Rue), et bien str Claire de
Lesdoines, personne dans la rédaction de
Christ Magazine n'est au courant de l'existence
des Anges. Ils riraient bien s on leur disait que
Claire en est un...

De nwuit, Christ Magazine est toujours gardé
par Jean-Louis Ruc, Démon de Belial. C'est un
grand costaud & moustache, habillé jeans-
débardeur en toute saison. Il lit des livres de
cuisine dans une petile piéce atienante &
l'entrée. Il a l'oreille fine, mais la derniére chose
qu'il veut est attirer I'attention sur Christ
Magazine, aussi utilisera-t-il d'abord des
moyens mormaux” pour faire fuir des intrus;
Ces moyens étant d'abord le fusil 2 pompe, puis
tout simplement ie coup de fil & la police!

Jean-Louis Ruc

Démon de Belial {Grade 1)

[FO [VO [ AG [PE PP
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Taients: Esquive+2, Corps & corps+1, Arme
d'épaule+1,

Pouvoirs: Feu+1 {121), Armure+2 (211), Non-
détection (222), Régénération+1 (226), Feu+l
(253},

Il n'a rien & se reprocher et posséde méme
un permis de port d'armes. Bien sar, s'il se sent
en danger grave, il se défendra par tous les
moyens, méme Démoniaques. Il combattra
jusqu'a la mort. Si, pour une raison ou pour
une autre, il g'apercoeit gue les joueurs sont des
Anges, il jouera I'humain gui ne comprend rien,




et, dés qu'il en aura l'occasion, sautera sur un
téléphone et appelera le "commando
d'extermination” (voir plus loin) & la rescousse.
De jour, les joueurs seront accueillis par une
standardiste installée a un bureau dans
l'entrée. Elle s'appelle Marie-Louise Davou, est
grosse, blonde, et aussi béte qu'elle le parait.
Elle est terrorisée par Claire de Lesdoines, qui,
la trouvant lente, la tyrannise gentiment, Elle
trouve tout le monde gentil, et n'a ren a dire
sur personne. A part l'entrée et la petite pitce
ol trainent les livres de cuisine de Jean-Louis
Rue, il ¥ a une seule autre pigce ot l'on peut
trouver les archives du journal dans un joyeux
désordre. Jean-Louis Rue y dort le matin, et
sert de coursier I'aprés-midi. Il ne posséde rien
d'intéressant,

Au premier étage se trouvent les bureaux
de Sonia Rivers, la commerciale, et de Damien
Roux, le maquettiste. Sonia Rivers est une jolie
brune trés speedée, qui parle beaucoup pour ne
rien dire. Mais elle laisse parfois échapper des
choses intéressantes. D'abord, elle connaissait
Julien Lerse et trouvait qu'il était trés mignon.
Il a repoussé ses avances, mais elle ne lui en a
pas voulu. Il est passé le 14 Octobre & 18h30, a
pris un calé rapide avec elle et est monté voir
Jean Rozzeti. Jean et lui ont toujours été de
grands amis. Alors vous comprenez, comme ils
ne s'élalent pas vus depuis six mois... Julien
avail hate de discuter avec Jean. Si on
l'interroge particuliérement sur Jean Rozzeti, et
seulement dans ce cas, elle dira qu'il lul a
toujours été sympathique, mais qu'll lul semble
bizarre depuls quatre mois. A son avis, il fait
une dépression.

NB: C'est il ¥ a quatre mois que Jean
Rozzeti a été remplacé par le Démon Alphar. Et
les personnages feraient bien d'écouter ce que
Sonia dil, car Alphar joue si bien la comédie
gu'elle seule s'est apercue de quelgue chose.

Sonia trouve aussi que Damien est mou,
que Marie-Louise est béte et que la patronne
(Claire) plane complétement. Elle a raison sur
les trois points.

Damien Roux, le maguettiste, est brun et
gras, 1l trouve que tout le monde travaille bien,
que Christ Magazine est un super journal, que
Jean Rozzetl est un type super et que Claire esl

une patronne super. Il était dans le bureau de
Jean Rozzeti quand Julien est amrivé. Ce dernier
voulait inviter Jean a diner mais Il a refusé.
C'est toul ce que Damien peut dire.

Damien et Sonia ne savent pas , bien sar,
que Julien est mort. Si les joueurs le laissent
échapper, ils seront trés choqués par la
nouvelle et poseront plein de questions...
Auxquelles il faudra que les joueurs répondent.
De plus, ils courront le dire 4 Jean Rozzeti...

Au dewxiéme étage, se trouvent les bureaux
de Claire de Lesdoines et de Jean Rozzeti. Le
bureau de Claire est trés clair, avec de
nombreuses plantes vertes et des lithographies
(de Modigliani & Andy Warhol) sur les murs. Un
erucifix fondu, ceuvre inestimable de Salvador
Dali, pendouille sur un mur. Claire elle méme
est une femme d'une cinquantaine d'années,
bien en chair, toujours habillée de couleurs trés
vives et discordantes. Elle a du étre trés belle
dans sa jeunesse, et il en reste quelque chose.
Elle ne s'intéresse qu'a une chose: I'art Elle est
capable d'en parler pendant des heures, et aura
beaucoup de difficuliés & se concentrer sur
guelque chose d'autre. Elle est trés gentille,
aidera les joueurs du mieux qu'elle le peut s'ils
s¢ présentent en tant qu'Anges, mais ne pourra
jamais croire que le "mal” est dans ses bureaux.
Si elle est mise devant une preuve, Jean Rozzeti
montrant une aura maléfiques, par exemple, ou
utilisant un pouveir essentiellement
Démoniaque, elle utilisera ses pouvoirs
(Sommeil) pour combattre, en étant plus
furieuse gu'effrayée: "Comment ont-ils osé
mettre un Démon dans MON journal 171",

Claire de Lesdoines

Ange de Blandine (Grade 2)
FO [VO[AG [PE[ PR |[AP | PP |
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Talents: Litérature+3, Musique classique+3,
Peinture moderne+3, Sculpture+3, PAO#1,
Anglais+1, Allemand+2, Russe+0, Japonais+(0.
Pouvoirs: Sommeil+2 (132), Immunité+2 (225,
Charme, Paralysie, Peur), Rebond+2 (255,
balles), Réve+2 (325), Artistique (342),
Artistique (342), Artistique (342), Artistique
(342), Réve divin+] (Spécial).




Jean Rozzeti

Alphar est un démon trés malin. Et depuis
la mort de Jullen, il est sur ses gardes. Il ne
peut pas utiliser son pouveir de Délection du
Bien sur lous ceux qui entrent dans les
bureaux, mais le fera dés que les joueurs feront
quoi que ce soit de louche, ou dés qu'ils
laisseront échapper qu'ils enguétent sur Julien
Lerse. Et chacun sait qu'un Démon prévenu en
vaut deux...

Alphar, Démon de Malphas (Grade 1)

FO AP
2 5 2 3 3 3

de se faire prendre au pigge et done détournera
la conversation si elle vient sur la photo ou sur
sa famille en général. Jean Rozzeti lui méme
mesure 1m65, 1l est brun avec des grosses
lunettes épaisses qui cachent l'expression de
ses yeux, Tant qu'il ne sera pas découvert, il
jouera le role de l'ami de Julien (Non, non, je
m'ai rien remarqué de spécial quand il est venu
me voir...) et celui du collaborateur fidéle (Claire
n'a pas toujours les pleds sur terre, c'est vrai,
mais elle a tellement de talent..) 4 la perfection.
Son but est toujours de repérer et de faire tuer
le plus grand nombre d'Anges possible. Pour
cela, il utilisera trois moyens:

- Il essalera de decouvrir 'adresse des
joueurs. En proposant, par exemple, de les
prévenir s'il a quol que ce soit de neul sur
Julien, Le ou les pauvres joueurs qul donneront
leur adresse se retrouveront I'un aprés l'autre
avec le fameux commando d'extermination les
attendant tranquillement chez eux.

- 51 les joueurs ne donnent pas leur
adresse, ou s'ils avancent trop rapidement dans
l'enquéte au goit d'Alphar, le commando les
attaquera plus directement. Dans l'impasse de
la Voie Verte si les joueurs y restent aprés la
nuil tombeée, ou, aprés les avoir suivis en van,
dans n'importe quelle ruelle peu fréquentée,

- Si les joueurs commettent lerreur de se
séparer el de n'étre qu'un ou deux A enguéter 4
l'intérieur de Christ Magazine, Jean Rozzetl
prendra le risgue d'envoyer Jean-Louis s'en
oceuper dans l'impasse, comme il I'a fait avec
Julien,

Chez Jean Rozzeti

Talents: Course+1, Esquive+1, Journaliste+1,
PAO+0.

Pouvoirs: Charme+1 (131), Faiblesse+1 (133),
Peur+1 (134), Détection du bien+1 (311).

Le bureau de Jean Rozzetl n'a rien de
particulier. Les murs sont blanes, il y a un
ordinateur sur la table el pas de décorations
sur les murs. 1l y a une photo d'une jeune
femme blonde posée sur le bureau: Clest celle
de la soeur de Jean Rozzetl. Alphar n'ayant
qu'une partie des souvenirs de Jean, il a peur

Les joueurs peuvent oblenir les adresses de
tous les collaborateurs de Chrisl-Magazine, soil
en demandant & Claire de Lesdoines, soit en
regardant sur le Minitel. Seule Claire est sur la
liste rouge. Jean-Louis Ruc ne semble pas avoir
de domicile fixe. A part chez Jean Rozetti, les
joueurs ne trouveront rien de particulier chez
personne.

Jean Rozzeti habite 8 rue de Paradis. dans
le 18éme. Une lourde porte cochére blogue
I'entrée. [l n'y a pas de gardienne. Son




appartement est au troisiéme étage. Dés qu'ils
entreront, les joueurs seront frappés par
quelque chose d'étrange. L'appartement est
composé d'un living et d'une chambre. Or,
toutes les affaires un tant soit peu personnelles
(livres, photos, magazines) ou de décoration
(tableaux, vases, elc...) ont &té arrachés de
leurs habitacles naturels et ont été jetés dans
un coin du living. 1l y a un curleux contraste
entre cet énorme tas d'affaire dans un coin e,
dans le reste de lappartement, les murs vides,
les étagéres et les tirolrs dévastés.. Seuls les
meubles dont Alphar a besoin: Un lit, une table,
une chaise, et un IBM PC sont intacts. Le reste
est cassé (dossiers de chaises arrachés, ete...) et
traine par terre. Curieusement, tout de dont
Alphar se sert pour son "travail” est dans un
ordre impeccable, Les vétements et les aflaires
de toilette, qu'Alphar utilise pour tenir son rile
sont propres et rangés. sur sa table de travail, 4
cité du PC, les dossiers sont parfaitement
classés.

Les disquettes sont des projets darticles ou
des articles pour Christ-Magazine. Ils n'ont rien
de notable, Alphar fait son travail sérieusement
en imitant a la perfection le style de Rozzeli. Les
dossiers sont classés en deux parties: Dans la
premiére, les papiers de Jean Rozzeti dont
Alphar peut encore avoir besoin: Numéro de
Sécurité Soclale, photocopie de carte d'identité,
etc... La seconde partie est beaucoup plus
intéressante pour les joueurs. On y trouve:

- Un numéro de téléphone, le 45 25 90 15,
écrit en rouge avec le mot suivant: Dératisation
[c'est le radio-télephone du van appartenant au
commando d'extermination. Alphar peut ainsi
les joindre & tout moment).

Des photocopies qui semblent
correspondre aux pages "Adresses” d'un Filofax
(il s'agit des photocopies du Filofax de Claire de
Lesdoines), Certains des noms sont entourés de
stylo-bille rouge, d'autres sont barrés.

- Une feuille, o0 sept noms et sept dates
sont proprement marqués. Un rapide coup
d'oeil permettra de voir que ce sont les mémes
sept noms qui étaient entourés de rouge sur les
photocopies. Ces noms sont: Jean-Charles
Bouq (2 Juillet), Séverine Delage (10 Juillet),

Francis Basile, (19 Aont), Laurette Rielli (30
Apiit]), Aisha Malavia (26 Septembre), Alex Varel
[9 Octobre) et Raoul Sayag (23 Octobre). Les six
premiers noms sont barrés proprement, Le
7éme [Raoul Sayvag) est souligné, Agraffées 4 la
feuille, deux photocopies d'articles parus dans
le Monde et dans les Echos. Ils parlent de la
carriere de Raoul Sayag, le présentant comme
un financier habile, ayant [ait fortune dans les
pistolets & peinture. Raoul est aussi un
philanthrope reconnu.

Raoul Sayag

Les joueurs essaleront surement d'avoir
plus de renselgnements sur les sept noms. Sils
contactent le Pére André od l'un de leurs
supérieurs, on leur répondra, au bout d'une
demi-journée de recherche, que les six premiers
noms correspondent & six Anges, tous morls.
La date & coté correspond & la date de leur
assassinat. Ils n'ont pas plus de détails, ot ne
veulent pas en donner (avouer que des Anges se
font assassiner sans que 1'Eglise puisse trouver
pourquoi est une mauvaise propagande).

Le cas de Raoul Savag est différent. Ce n'est
pas un Ange, juste un financler du cété du
Bien. A leur connaissance, il est toujours vivant
(celd, si nous sommes avant le 23 Octobre). On
fournit aux joueurs l'adresse de Raoul Sayag:
13 Avenue Ingres, dans le 16éme, Une enguéte
au domicile des six victimes sera beaucoup plus
longue. Dans tous les cas, ils s'apercevront que
les six "individus” sont portés disparus. Ces six
Anges sont, bien entendu, ceux qu'Alphar a
réussi a repérer grace & sa cowverture d'espion
chez Christ-Magazine. Le seul lien entre eux est
qu'ils connaissaient et avaient au moins eu une
fois Claire de Lesdoines au téléphone a son
bureau, En accord avec ses supérieurs, Alphar
envoyalt alers le "commande d'extermination”
s'occuper d'eux dans leur appartement.

Le commando
d'extermination

Ce commando est composé de trois
Démons, et opére toujours 4 peu prés de la
méme maniére, Une jeune fille blonde, aux




longs cheveux, portant une robe blanche,

s'approche en souriant de la victime. Si le
commando l'attend & son appartement, la

jeune fille est assise,
bien en évidence, au
milieu du salon. Elle
ouvre la bouche
comme pour parler...
Mais au lieu de
paroles, c'est de
I'acide qui en sort!
C'est un Démon de
Baal. Profitant de la
surprise, les deux
autres membres du
commando, un Dé-
mon de Crocell et un
Démon de Belial, se
jettent & l'attaque,

Les trois Dé-
mons vivent dans un
van et se pro-
ménent au fil de
leurs assignations.
Ils sont puissants,
mais souffrent de la
rivalité entre le
Démon de Belial et
celui de Crocell. Ce
sont deux petits
moustachus, un peu
comme les Dupond-
Dupont de Tintin,
différenciables
seulement & leur T-

annulé et Alphar s'enfuira au bout du monde

deés qu'il apprendra la nouvelle. De méme, si
seuls Jo ou Jim survivent. Par contre, si Aline,

Aline, Démon de Baal (Grade 2)

FO (VO | AG |PE | PR [AP | PP |
2 |s]| 23|38 ]|3]24

Talents: Esquive+1, Course+2, Acrobatie+], Arme de

contact lourde+2.

Pouvoirs: Dents+1 (111, petites], Griffes+2 (113,
grandes), Acide+2 [126), Polson+0 (161), Armure+1 (211),
Volonté supra-normale+0 (221), Vitesse+2 (334), Arme de
contact maudite (411, Hallebarde), Arl de combat+2

J 0, Démon de Belial (Grade 1)
[FO [VvO | AG | PE | PR | AP | PP
5 1 4 3 3 2 9

Talents: Esquive+0, Corps & corps+0, [nsultess2,
Pouvolrs: Langue+0 (112, barbelée), Acide+0 (126), Feu+l
(121), Feu+1 (253, Réduction+0 (265), Yeux rouges (624].

Jim, Démon de Crocell (Grade 1)

¥O |VO

Alx

PE |

PR | AP | PP

4 | 2

3

4

3 2|9

Talents: Esquive+1, Corps & corps+), Course+0.
Pouvoirs: Cornes+0 (116), Glace+1 (122), Immunité au
froid (214), Glace+1 (252), Liquéfaction+0 (264).

shirt. Le Démon de Crocell [Jo) porte un T-
shirt marqué "Let's stay cool” et le Démon de
Belial (Jim) un T-shirt "Some like it Hot!". Ils
combattent bien mais, heureusement pour les
joueurs, passent leur temps a s'insulter en
plein combat [T'es vraiment trop nul. mon
pauvre vieux... Regarde comment tu te bas...
Moi je me le serai fait d'un seul coup, ete...). Le
Démon de Baal (la jeune fille) est, elle, d'une

efficacité meutriére,

Si, au cours du scénario, les joueurs se
sont faits repérer par Alphar, ils ont sans
doute eu l'occasion de déja rencontrer le
commando. Si les trois Démons se sont fait
éliminer par les joueurs, l'assassinal sera

le Démon de Baal,
survit a l'attagque,
Alphar continuera ses
manigances, se sen-
tant suffisamment
protégé. Si les joueurs
attaquent Alphar,
celul-cl essaiera de
s'enfuir, et 8'il ne peut
pas, appellera Jean-
Louls Ruc et le com-
mando 4 la rescousse.
Et cela méme dans les
locaux de Christ-
Magazine. La survie
d'Alphar est pour lui
plus importante que
sa couverture. Alphar
mort, le commando
essaiera de mener a
bien l'assassinat de
Raoul Sayag le soir
méme, puis dispa-
raitra dans la nature.

Si les joueurs ont
été d'une discrétion
exemplaire, ce qui
serait étonnant, Al-
phar n'a encore au-
cune raison de se
méfier, Les joueurs
peuvent done prévenir

Raoul Sayag de la menace qui pése sur lui, et
attendre le 23 Octobre l'arrivée du commando
pour leur tendre un piége. lls peuvent aussi
prévenir leur hiérarchie, qui se chargera du
probléme en envoyant quelgues Anges de
Laurent de Grade 2 pour protéger Raoul
Sayag. Cela privera bien sar les joueurs d'un
combal passionnant, mais c'est une maniére
[acile, et stre, de réussir la mission.

Récompenses

Raoul Sayag vivant et
Alphar mort ou en fuite
Raoul Sayag mort et
Alphar morl ou en fulte

Victoire (otale

Victoire marginale
Echec
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Pourquoi les castors
ont la queue plate

ou

C'est la merguez, merguez party |

Un scénario pour In Nomine Satanis, qui va
entrainer les personnages incarnés par les
joueurs & la poursuite d'un ingénieur d'une
grande firme automobile francaise,  la veille de
la découverte qui bouleversera & coup sur cette
industrie. Ce scénario, pour changer de
l'ordinatre, commence par de la baston et finit
par de I'enquéte, Il essaye aussi de casser le
cliché du tueur sans merci 4 la solde d'une
puissante organisation, et essaye d'apprendre
aux joueurs quelgue chose de trés difficile:
savoir s'arréter,

Introduction

Les joueurs, ou plutdt les personnages
incarnés par les joueurs recevront de la part de
leur contact habituel, c'est 4 dire le Démon ou
I'humain qui se charge de leur fournir leurs
missions, une invitation chacun pour le
vernissage d'une exposition de peinture.
L'expositicn a lieu dans la galerie Naytemon-
Delsol, rue Dauphine, entre le carrefour de
'Odéon et S5t Germain des Prés, dans le 6éme
arrondissement parisien. Il est 4 noter pour le
maitre de jeu que cette invitation, méme si elle
vient du contact des Démons, n'est en aucun
cas officielle. Cela, les joueurs devront le
découvrir tous seuls, La galerle de peinture est
comme toute galerie qui se respecte: un grand
espace vide, dont les murs sont couverts de
toiles plus immondes et chéres les unes que les
aultres. La propriétaire, Marie Héléne Naytemon,
est une grand femme maigre, au visage en
dents de fourchette. Elle a l'air aussi aimable
qu'une porte de prison, mais peut étre aussi
hypoerite que n'importe quel Démon au service
de Malphas qui se respecte. Rassurez vous,
Marie Héléne Naytemon ne fait pas partie de la
hiérarchie Démoniague. C'est juste une

illuminée qui prend son pied & découvrir de
nouveaux lalents qui jamais n'atteindront la
célébrité. C'est d'ailleurs la réputation de la
galerie. Une galerie ringarde, o se produlsent
des tocards. Or, pour la premiére fols depuis
louverture de la galerie, Marie Héléne expose
un véritable artiste, ou du moins, toute la
presse spécialisée s'en est fait 'écho, el tout le
gratin mondain du monde des croiites se
trouvera réuni lors du vernissage.

L'artiste exposé, Vladimir Vidar, est un
Démon au service de Morax, Prince de la
Créativité. Il n'a eu aucun mal, grace 4 son
attaché de presse [un Démon au service de
Baalberith), & contacter les magazines
spécialisés et 4 leur bourrer le mou, sl vous me
pardonnez l'expression. Il est universellement
connu que l'on peul vendre n'lmporte quelle
saloperie avec une bonne promotion, il n'y 4
gu'a voir l'extension que vous tenez en ce
moment dans vos mains. On a beau étre
Démon, on en est pas moins joueur. Comme
tout bon serviteur de Morax, Vladimir utilise
son pouvelr Oeuvre d'Art sur ses toiles. La
plupart des tolles exposées soni liées au
pouvolr Charme (131), de fagon & conquérir
encore plus vite le public, mais certaines toiles,
les plus difficlles 4 appréhender par le public,
sont lites au pouwvoir Folie (152). Une tofle est
méme liee au pouvoir Feu, mais celle ci est
tellement dilficile & comprendre qu'elle est &
peu prés inoflensive. Néanmoins, on peut
concevoir qu'un Démon possédant 6 en
caractéristique de Volonté peut comprendre le
tableau si il penche dessus. Voir exposé du
pouvoir "Oeuvre d'art”, Encore un cas de
combustion spontanée qui restera inexpliqué.

Durant le vernissage, les invités se
pameront d'admiration devant les toiles, ne
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tariront pas d'éloges, et porteront au pinacle ce
successeur de Picasso el Modigliani réunis.
Vladimir Vidar el son attaché de presse se
plieront volontiers & toutes les photos,
interviews et signatures qui accompagnent
toute nouvelle célébrité. A moins que les
personnages incarnés par les joueurs n'aient
eux méme quelgues alfinités avec l'art en
général, ils se sentiront probablement autant &
leur place qu'un sénégalals durant une réunion
de Pamicale du Klan locale. 11 est & noter qu'en
aucun cas les joueurs ne sont censés savoir
que l'artiste qui expose et son attaché de presse
sont des Démons. Connaissant la facilité avec
laquelle les personnages foutent la merde dans
une réunion mondaine, laissez les faire si tel est
le cas, puis faites directement intervenir
Vladimir ou son compagnon. Lorsque les
Joueurs commenceront vraiment & craguer, leur
contact apparaitra, l'air affable, une coupe d'un
excellent champagne a la main. Il les présentera
rapidement a l'artiste el & son ami, sans
omettre leurs grades respectifs de fagon & bien
faire comprendre aux joueurs qu'ils sont en
présence de Démons si ils ne s'en sont pas
encore rendu compte, et, trés discrétement les
attirera & I'écarl, auprés d'une toile toute noire
sans titre oo les attend un jeune homme & l'air
géné. Si I'un des joueurs dit en rigolant que
c'est un combat de noirs dans un tunnel, faites
lui tirer un jet de volonté moyen, Si il rate, il se
fera attaquer par le pouveir Peur (134) lié au
tableau. Si le pouvoir fonctionne, le personnage
du joueur ne pourra pas rester auprés de la
toile et partira en courant. Le jeune homme
géné leur sera présenté comme Tristan
Manchette, ou plutdt Hiconsol, Démon aux
ordres de Malphas.

Roger II, 1a mission

La mission que leur conlact leur donnera
est trés simple: lis doivent éliminer
discrétement un béte ingénieur de la régie
Renault. 11 spécifiera néanmoins qu'a sa
connaissance, l'ingénieur en question n'est pas
lié aux forces du Bien, et que ce sera donc une
mission de routine. 1l leur donnera une
enveloppe, contenant toutes les indications
nécessaires, ainsi qu'une photo de la future
victime. A ce moment 13, si un des personnages
fait un bon jet de perception, il s'apercevra que

Tristan Manchette baisse les yeux. En fait, il
baisse les yeux 4 chaque fois que le contact des
joueurs prononcera le nom de la victime. Il ne
leur donnera pas plus d'informations, et si un
joueur s'enquiert de savoir si c'est une mission
officielle, 1l leur répondra d'un air entendu,
mais néanmoins avec un léger moment de
réflexion, que si un Démon de Baalberith est 14,
ce n'est pas que pour servir d'attaché de presse
4 un abruti. Ce qui ne prouve rien avouons le,
mais qui devrait clouer le bec & la plupart des
Démons normalement constitués,

Il est temps
d'expliquer, non?

Vous me direz, liminer un ingénieur de la
régie Renaull n'est peut-étre pas un boulot de
Démons... La solution est bien moins évidente
quil n'y parait. Il se trouve qu'un concours de
circonstances malheureux est a l'origine de tout
cecl, Tout commence quand Hiconsol, si
fraichement Incarné qu'il n'est pas encore
Grade 1, contracte une dette de jeu sans
rapporl avec ses revenus. Desservi par un
délaut majeur, Hiconsol est loyal, et se sent
tenu par sa dette. Il se voil proposer son
annulation en échange de la mort de Mr Géve,
Ingénleur 4 la régie Renault. Bien sur, Hiconsol
s'est [ail entuber, et s'est laissé prendre dans
un plége que l'on pourrait presque qualifier
d'infernal. Les contractants de la dette
d'Hiconsol sont des truands, travaillant eux-
méme & la solde de quelqu'un d'autre. En effet
en ce moment méme Thierry Gévé est en train
de découvrir au sein des laboratolres
expérimentaux de la Régie, une technique
révolutipnnaire dans le domaine des batteries
rechargeables. La voiture électrique est pour
demain, il n'y aura plus aucun obstacle a sa
réalisation une fois que ces batteries
fonctionneront. Il est évident que ce n'est pas
du tout du goit des producteurs de pétrole. Les
truands engagés par ceux ci, pour des raisons
décrites plus loin, ont preféré faire appel 4 un
inconnu, en l'occurrence Hiconsel, afin
d'accomplir leur sale travail. 1ls l'ont donc
piégé. Hiconsol, ayant comme Relation le
contact habituel des personnages, a décidé de
lui demander de faire le sale boulot & sa place,
sachant qu'il distribue des missions. Celui-ci
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étant trés proche d'Hiconsol, il a choisi Iéquipe
de Démons incarnés la plus ringarde qu'il ait
sous la main, c'est & dire les personnages
qu'incarnent les joueurs.

Mais alors
c'est un P.A.C?

un état de rage contenue, a chaque Bip Bip de
I'Alphapage. Il va sans dire que si Hiconsol
gonfle le contact des joueurs, c'esl exactement
pour la méme raison que celui ¢l gonfle lui
méme les Joueurs. Hiconsol se [ait
pratiqguement persécuter par les truands qui le
font chanter.

Et oui... Un Piége A Con de la pire espéce.
Mais cela, les joueurs ne s'en rendront compte
qu'a la fin de l'aventure s'ils la ménent & bien.
Car, dans la mesure o ce n'est une mission
offictelle, il n'y aura bien sur pas de
récompense. Par contre, sl les joueurs sont
perspicaces, et découvrent ce qui ne va pas,
c'est & dire que leur contact leur fait faire le sale
boulot & cause d'un défaut majeur de son
copain, ils pourront en référer 4 qui de droit et
la mission a la possibilité de se transformer en
mission officielle. En effet, tuer un ingénieur de
la Régle Renault n'a rien de répréhensible en
sol, mais utiliser des Démons qui pourraient
étre employés & autre chose en leur [aisant
croire qu'ill s'agit d'une mission officielle l'est. Ni
les forces du Bien ni celles du Mal n'aiment étre
manipulées.

Y a quelque chose
de louche non?

Oul, c'est vrai c'est plutdt moche tout ca...
Les Démons devront néanmoins étre
sullisamment perspicaces de facon 4 récupérer
le bénélice d'une mission officielle. Quels seront
donc les indices qui pourront les mettre sur la
voie? D'aberd la volée qu’ils prendront en
attaquant l'ingénieur de la Régie, car il est sous
la protection des Forces du Bien, Ensuite, les
hésitations de leur contact, ses réponses
évasives, le plan foireux dans lequel il va les
entrainer, Le contact appelera les joueurs le
jour et la nuit, les menacera de lmitation, et
insistera toul le lemps pour savoir ol en est
'exécution de la mission et de Gévé, Si il
montre lant d'insistance, c¢'est qu'Hiconsol
insiste auprés de lui de la méme fagon, Ce sera
assez [acilement repérable par les joueurs, car
Hiconsol n'arréte pas d'envoyer des messages
sur I'Alphapage du contact, ce qui le met dans

Le schéma est
donc le suivant

Les truands persécutent Hiconsol, qui luj
méme persécute le contact des joueurs, qui lui
méme, pour en finir le plus vite possible avec
cette histolre qui le gonlle, persécute les
Joueurs, 1 whésitera pas 4 les appeler 5 4 6 lois
par jour.

Le génie de la Régie

Si les joueurs tentent de fouiller un peu le
passé de Thierry Gévé, ils découvriront sans
trop de difficulté que cela fait plusieurs années
qu'll travaille & la Régie. Ses recherches
actuelles sont centrées sur l'application des
nouvelles technologies aux accumulateurs, c'est
a dire aux balteries. Le laboratoire silué en
plein centre de la Régie Renaull, 4 Issy les
Moulineaux sur l'ile Billancourt. La sécurité est
trés stricte, surtout autour des laboratoires de
recherche, qul sont considérés comme des
zones secret défense, avec cartes magnétiques,
badges, et tout et toul. Sans compter les rondes
des vigiles de la Régie. Ce qui est plus notable
dans le passé de Thierry, c'est que cela ne fait
pas trés longtemps qu'il est sur la bonne vole
des accumulateurs miracles, et qu'il est 4 la
léte de son laborateire. Cela date exactement
de sa dépression, de son divorce, et de sa crise
religleuse. En effet, coup sur coup, Thierry s'est
séparé de sa femme, s'est senti trés déprimé, et
a profité de son arrét maladie pour se remettre
en question. Il est parti 4 la recherche de lui-
méme et s'est retrouvé dans un monastére de
province. Entouré de silence, de concentration
el de moines compréhensifs, il découvrit la vrale
voie. De retour a la Régie, il retourna sans mal
a ses recherches, ceci 4 cause des implications
religieuses qui inguiétaient quelque peu ses
supérieurs. Mais réussissant 4 les convainere, il
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se mit immédiatement 4 trouver la solution de
problémes qui semblaient auparavant
insolubles. Quelques mois plus tard, la Regle
lui attribuait un laboratoire, et lui débloguait
les crédits pour mener 4 bien ses recherches.
Depuis, il est le petlt génie de la Régie, il a un
chauffeur et un salaire de ministre africain. Ce
que les joueurs, la Régie Renault et le monde en
général ne savent pas. par contre, c'est qu'il
triche,

Ouh le tricheur!

On pourrait presque dire que Thierry Gévé
bénéficie de linspiration divine. On en est pas
la, mais presque. Tout commenca lorsqu'il se
rendit dans le monastére St Jean Baptiste de
Douais. Il impressionna certains moines, qui en
parlérent & leur supérieur, et de fil en aiguille et
de membre du Bien en membre des forces du
Bien, cela finit par aboutir 4 Jean, Archange de
la Foudre. Satisfait par la foi de Thierry, il
délégua un de ses Anges et décida que c'était
Thierry Géve I'tlu qui aménerait la révolution
automobile au monde. Le puissant Ange au
service de Jean, a qul on donna carle blanche
car il était apte 4 se déplacer dans les réves,
commenca 4 modifier nuil par nuit les
souvenirs de Gévé. Il résolut les problémes
techniques, lui fit obtenir un laboratoire, lui fit
assigner un chauffeur, el chaque nuit, intervint
pour le guider dans ses recherches.

L'appart d'a coté

Thierry Gévé habite dans un charmant 4
pizces au S5éme étage de I'immeuble du 47 rue
de I'Quest, a Paris. Il est meublé avec godt,
d'une maniére trés classique. Peu de meubles,
une installation hifi-vidéo a [aire palir une
chaine de télévision privée, une cuisine équipée
avec toutes les dernigéres plaques vilro-
céramiques, brel le must des nouveaulés. Ce
qui peut choquer un éventuel joueur
perspicace, c'est que tout est quasi neuf. Non
pas qu'il soit d'une attention surhumaine, mais
aprés tout il n'a pas encore eu le temps
d'abimer tout ¢a. Cela ne fait que peu de temps
que Thierry a les moyens de se payer une telle
décoration et un tel équipement. Au 49 rue de
I'Ouest, au 5éme étage, dans l'appartement

directement adjacent & celui de Thierry Gévé,
mals done dans I'immeuble voisin, se cache
Alain Lanfer, Ange au service de Jean, Maitre de
la Technologie et serviteur du Bonheur éternel.
Pour plus d'informations, consultez donc sa
fiche de caractéristiques. Alain reste en
permanence dans I'appartement, et surveille &
laide d'un matériel électronique sophistiqué
l'appartement de Thierry Gévé. Il sera donc
immédiatement au courant d'une éventuelle
intrusion dans cel appartement, et agira
comme il se doit. Chague nuit, il entre dans le
réve de Thierry, efface ce qu'il faut effacer, et
crée ce qu'il faut créer.

Le chauffeur

Danlella Fergusson esl le chaulleur de
Thierry Gévé, Elle vient le chercher le matin, 4
sa porte, vers 7 heures 30, est & sa disposition
toute la journée, et vient le raccompagner
jusqu'a son appartement le soir vers 20 heures.
Ce que Gévé ne salt pas, c'est que dés que
Daniella le quitte, elle reprend sa R25, la gare
tlans le parking du 49 rue de I'Ouest, monte au
Séme étage et participe A la surveillance de
l'appartement avec Alain Lanier comime un bon
Ange au service de Daniel qu'elle est.

Le troisiéme larron

Jamais deux sans trols; le bouclage de la
surveillance de Gévé est assuré par Igor
Galiekin, Ange au service de Jean Luc,
Archange des Protecteurs. Celul ci, saidant de
son pouvoir de polymorphie suit discrétement
Thierry Gévé dans tous ses déplacements. Ce
qul fait, sl 'on compte bien, trois Anges
assurant la protection de Gévé, dont
pratiqguement deux en permanence. Ce qul
devrait jeter un doute dans I'esprit des Démons
quant & leur mission, une lois qu'ils se seront
[ait exploser par les Anges. Un doute surtout
sur la fameuse affirmation: "L'ingénieur n'est
pas lié aux forces du Bien...”

La dénonciation

Si les joueurs se posent des questions, ou
s'ils trouvent que quelgue chose sent le
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traguenartd, libre & eux de faire une tentative de
dénonciation. Pour cela, [l faut qu'ils pulssent
joindre un Démon aux ordres d'Andromalius,ou
qu'ils tentent direclement une invocation de
leur Prince.

A ce moment 13, i1 vaul mieux que les
personnages ajent du sérieux, arguments, c'est
4 dire qu'ils aient réussis 4 démonter au moins
une partie de I'histoire, Attention, car on aime
ni les cafardeurs, ni les emmerdeurs en Bas...
On aime encore moins les abrutis qui abusent
de leur pouvoir et qui se [onl repérer, 51 les
joueurs réussissent & prouver ce qu'ils
avancent, la mission leur sera donnée alors
officiellement d'éliminer les troublions qui se
sont joués ainsi d'un paure Démon. Quant au
pauvre Démon en question, ce sera sa [éte.

Bon, comment on
trouve les truands?

C'est une bonne question ¢a... [ vaut mieux
pour les Démons se la poser avanl la
dénonclation, de fagon & prouver ses dires.
Enfin... deux méthodes:

La solution la plus simple, el la plus conne,
est de faire parler le contact qui lachera
Hiconsol, 4 la moindre action violente dirigée
contre lui. Le barrage est, 13, psychologique: les
joueurs hésiteront sans doute a [rapper leur
contact et supposé supéricur. Quant a
Hiconsol, il dira aux joueurs tout ce qu'ils
veulenl savoir, Bien sur, si les Démons
deviennent dangereux pour sa vie, rien ne
l'empéche d'utiliser son pouvoir de discorde sur
eux. Moins simple, mais plus jouissif: remonter
la piste subtilement:

Les indices

Comme précédemment expliqué, le contact
des joueurs agit de [acon bizarre, en étant un
peu stressé et stressanl, el surtout en mentant
aux personnages, au moins par omission. La,
c'est un peu au Maitre de Jeu de bien faire
comprendre aux joueurs que lattitude de leur
contact n'est pas des plus naturelles.

Durant le libellé de la mission, Tristan, qui
n'avait d'ailleurs aucune raison d'étre 1a, il
faudrait peut-gtre le rappeler, était resté trés
géné. Celui-ci, aprés le vernissage, passe son
temps entre son appartement et le contact des
joueurs, [#léphonant souvenl aux truands pour
les rassurer, pour leur dire que tout est sur la
bonne vole, Il sera littéralement sur le dos du
contact des joueurs pour le presser et le forcer
a falre accélérer l'équipe de Démons. 11 sera
méme possible, lorsque le contact téléphonera
aux joueurs, de l'entendre au second plan en
train de se plaindre. Si les joueurs, une lois sur
celte piste, décident d'aller plus loin, ils
déeouvriront dans l'appartement de Tristan, un
répondeur téléphonique qui donnera le message
suivant:

"Allo, c'est Sébastien, dis hé ! c'est pas pour
te presser, mais le client, enfin le client... Je ne
comprends hein... Et bien il commence un peu
A gimpatienter. Alors ¢a commence & urger...
Magne ton cul.”

En fond sonore, on pourra entendre, avec
une bonne oreille, un bruit caractéristique de
café-bar. Les personnages pourront également
trouver le carnet d'adresse prés du téléphone, a
la lettre S, comme.., el oui, comme Sébastien,

Ce numéro, et cette adresse, ce sont ceux
tdu café du coin "chez Toto", juste en bas de
I'immeuble, Dans le calé, le patron sera
beaucoup plus coriace qu'on peut l'imaginer
d'un patron de bar. Son leitmotiv: "Moi, je n'en
sais rien, un client c'est un client." En fait, les
Sébastiens, trois minables, mélange de
proxénéies et de maitres-chanteurs 4 la petite
semaine, le terrorisent et lachétent, et ces deux
arguments conjoints font que le patron
résistera a toute autre menace ou corruption.
La seule solution est de tminer un peu dans le
café ou au bout d'un moment, un des
Séhastien, viendra prendre des nouvelles et
viendra surtout chercher ses messages
téléphoniques s'il y en a.

Tous les joueurs pourront voir les signes de
connivences entre le patron du café et
Sébhastien. En cas d'attaque... Sébastien partira
en courant. Une fois un des Sébastien capturé,
il sera facile de trouver les autres, dans leur 3
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piéces du XVéme arrondissement. Les
personnages peuvent alors aller leur chatouiller
les doigls de pied.

Mon Dieu,
mais qui est
derriére tout cela?

Les Sébastiens essayeront de combattre et
joueront aux durs pendants a peu prés dix
secondes, le temps d'étre mis en danger. A la
moindre blessure ou la moindre vision de
"surnaturel”, ils se rendront et se mettront &
table. La vérité? C'est I'assistant du Consul
d'Arabie Saoudite qui les a engagés. Cela risque
de surprendre les joueurs, non & cause des
motivations du Consul, mais parce qu'ils
peuvent raisonnablement supposer que I'Arabie
Saoudite a les moyens d'engager des truands de
plus haute classe et surtout nettement plus
efficaces. Ils ont d'ailleurs raison. L'explication
de ce fait est donnée un peu plus loin.
L'assistant les a contacté d'abord par
téléphone. Il ne s'est pas présenté, mais a dit
avoir entendu parler de leur réputation, ce qui
a beaucoup surpris les Sébastiens. Ils se sont
empressés d'acquiescer. Rendez-vous a été pris,
et I'homme, restant anonyme, leur a proposé
400.000 Francs pour tuer Thierry Gévé.
200.000 Francs d'avance, que I'homme leur
passa dans une petite mallette, et 200.000
Francs une fois Thierry Gévé mort, Jamais on
n'avait proposé aux Sébastiens une lelle somme
d'argent, et jamais en fait on ne leur avait
proposé un "contrat”, un vrai. lls ont donc
accepté aussitot, en se demandant ce qui leur
tombait sur le téte,

L'explication les accueillit chez eux, sous la
forme d'un deuxiéme coup de fil. C'était Asham
Harrad, un ami & eux. Il y a six mois, les
Sébastiens avalent donné un coup de main a
Asham Harrad dans une histoire de drogue. lls
avaient ensuite discutés, et les Séhastiens, se
faisant reluire les mocassins, s'étaient
présentés comme de vrais durs, tueurs
professionnels et toul et toul. lls n'entendirent
ensuite plus parler d'Asham Harrad. Ce qu'ils
ne savaient pas, c'est qu'Asham Harrad était le
cousin par allianee du beau frére de loncle du

nouveau consul en France d'Arabie Saoudite, et
qu'ils étalent comme fréres, mais oul | mais ouf
! A dire avec I'accent de 13-bas, dis !). Quand le
Consul recut ordre des services secrets de son
pays de [aire assassiner Thierry Gévé, un petit
ingénieur [rancais qui travaillait sur un projet
de voiture électrique -le Niéme, sans doute non
dangereux, mais on ne sait jamais- Asham
Harrad était par hasard 1a, Il sauta sur
l'occasion de rendre alors & son tour service
aux Sébastiens. [l convainguit alors le Consul
de ne pas utiliser les moyens indigénes. Ainsi,
au cas ou quelque chose ne marcherait pas, on
ne pourrait ainsi pas remonter jusqu'a |'Arabie
Saoudite. Il parla alors au Consul des
Sébastiens, en exagérant 4 son tour sur la
version déja irréaliste qu'il avait eue: Les
Sébastiens apparurent alors comme les
professionnels du meurtre sur commande, les
lueurs a gage ultra-efficaces, bref, Ludlum en
miewx.

C'est ce qu'Asham Harrad raconta, trés fier
de son coup, aux Sébastiens. Citant, au diable
la discrétion, le Consulat d'Arabie Saoudite et
disant que c'était sans doute l'assistant du
Consul lui méme qui les avait contacté. Le seul
probléme, c'est qu'en réalité les Sébastiens
nétant pas du tout les fameux tueurs ultra-
efficaces, tout cela leur fichu une trouille du
tonnerre. lls se dirent qu'on leur demandait
quelque chose de trés dangereux, qu'il allaient
se faire poursuivre par la DGSE, bref
paniquérent. Et se dirent que 200 000 Francs,
s'était déja bien. Au cas o, ils essayérent
quand méme daccomplir leur contrat sans se
salir les mains. Ils montérent done, avec I'aide
d'un de leurs amis, un bateau au premier
pigeon venu, en l'occurrence Tristan
Manchette. Qui lui méme... mais on connait la
suite. En brel, voila comment une histoire
glauque, avec des truands minables, peut
amener des pauvres Démons qui n'ont rien
demandés 4 se retrouver contre trois Anges, qui
eux, ne sont pas minables du tout.

Le Consulat

Le seul moyen d'avoir ces renseignements
est de faire parler les Sébastiens. Sinon,
I'enquéte s'arréte 1a. Si les joueurs sont
intelligents, ils vont d'ailleurs s'arréter 1a. Car

:
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d'abord, d'un point de vue "moral”, si I'on peul
dire, le Consulat n'a rien fait (vouloir tuer un
ingénieur n'a aucune importance et ne
contrarie pas du tout les buts essentiels des
forces du Mal), Si elle a utilisé des Démons,
c'est bien 4 son insu, De plus, attaquer un
Consulat n'est pas ce quon fait de plus discret,
et contredit donc pleinement les préceples de
Satan. La meilleure maniére de finir la mission
est de s'arréter 1a, et de faire un rapport & un
supérieur, qui ne soit pas le contact des
joueurs, Le supérieur sera d'ailleurs ravi de
toute cette histoire de Consulat: les services
concernés vont s'en servir pour faire chanter le
Consul. Des preuves? lls en forgeront. Certains
Démons particuliérement bourrins ne
réfléchissent pas souvent et iront peut-étre tout
droit attaquer le Consulat. Nous mettons donc
une rapide description du personnel dans
'annexe. Le résultat évident de cetie conduite
sera la limitation immeédiate,

Un Consulat
comme tant
d'autres...

Le Ersnnnel du Consulat

De jour 10 personnes, dont le Consul lui méme.
Tous des humains normaux répartis comme
suil:

Le Consul, son assistant et trols secrélaires

FO [VO | AG | PE | PR |AP | PP

PE | PR | AP | PP
1|]3|1]|2]|2]|83]-

Talents: Francais+1, Diplomatie+1, Droit
international+1, Baratin+1, Discussion+l,
Arabe+2,

Résultat de la mission

remonte.
Truands anéants ... .o

Dénonciation du contack........ccoeees
Dénonciation de Hiconsol .....c.....

majeur. Définitivement.

Truands en flle 00 PABSIEMEN ADEANHS...vvvecoeceeormermrin

Enquéte remantée jusquau Consulal....... .

- de 20 ou attaque du Consulat: ............

La mission sera terminée dans deux cas; Thierry Gévé est mort, ou/et le fil de I'enquéte est

Le fil de I'enquéte est remonté

k20
PR & L oy
S
vene o2l

*Dans ce cas précis la dénonciation n'est pas que le fait d'en référer aux autorités, Il faut
auss! enfoncer les deux personnes concernées, et dans le cas d'Hiconsol, cela implique qu'un
Démon au service d'Andromalius soit prévenu, afin qu'il régle son petit probléme de défaut

cuansenssnesWiclolre normale

Quant 4 la voiture électrique, ne vous en faites pas, ce n'est pas lout a [ait demain qu'elle
sera au point, car méme si les études sont menées & bien, il faudra bien plus que la bonne
volonté d'un constructeur ou d'une nation pour battre le lobby pétrolier.

Thierry Gévé est mort: Aucune récompense. Les joueurs se sonl faits prendre pour des
cons, et ¢'est bien fait pour eux. La prochaine fois, ils se renseigneront.
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4 spécialistes de la sécurité
[FO [VO | AG | PE | PR
2 2 1 2 2 2 -

Talents: Francais+0, Arme de poing+l,
Esquive+0, Corps 4 corps+0, Arabe+2,

Un "professionnel” de la sécurité

FO (VO [AG |[PE | PR PP
2|22 ]3]|3][1]-
FO2 VO2 AG2 APl PR3 PE3

Talents: Francais+0, Arme de poings2,
Esquive+1, Arabe+2.

La nuit, en y trouve seulement un

"professionnel” et deux "spécialistes”. Le
Consulat est truffé d'alarmes.

Les gentils
personnages
secondaires...

Alain Lanier, Verde, Ange au service de Jean.
Maitre de la Technologie (Grade 3), Serviteur du
Bonheur éternel (Grade 1)

Im67, 73 Kg
FO [VO[AG [PE[ PR |AP | PP
4 | 58] 3 |3 | 4|2 |52

Talents: Mécanique+3, Electronique+3,
Electricité+3, Informatique+3, Physique+3,
Voiture+0, Esquive+2, Discrétion+0,

Pouvoirs: Eclair+3 (121), Sommeil+0 (132).
Fertilité+0 (152), Volonté Supra Normale+2
(221), Courant”d'afr+2 (253), Champ
Magnétique+2 (254), Electricité+2 (264),
Générateur+0 (Spécial), Lire les pensées+0
(323), Réve+0 (325), Scientifique (343),
Scientifique (343), Scientifique {343), Force+0
(351), Intégrisme (656), Réve Divin+0 (Spécial).

Alain Lanier est un des Maitres de la
Technologie qui entourent Jean, Archange de la
Foudre, Il est petit, rondouillard, I'air assez
inoffensif, mais n'hésitera jamais a faire usage
de la force si besoin est. Pour lui, le bon
déroulement de la mission prime par dessus

tout, lui méme et ses collaborateurs étant
considérés comme consommables. Son role est
de surveiller l'appartement de Thierry Gévé et
d'insinuer dans ses réves des progrés
scientifiques qu'un humain est bien incapable
de découvrir seul. En cas d'intrusion maléfique
tdans lappartement de Gévé, 1l se transformera
en électricité, passera de son appartement &
celul de Gévé et grillera consciencieusement
tout ce ce qui est en mesure de I'étre. Il a acquis
son Grade 1 de Blandine durant une mission
périlleuse dans le monde des réves, oi il s'étail
particuliérement distingué. I1 passe
pratiquement son temps branché sur une prise
¢lectrigue étant donné la dépense en Points de
Pouvoirs que représente le Réve Divin,

Daniella Fergusson, Sinhead, Ange au service
de Daniel. Serviteur des Mondes Souterrains

(Grade 1), 1m70, 65 Kg
FO [VO[AG [PE | PR | AP

6 | 4 B | 3 2 2

PP
14

Talents: Corps & corps+2, Esquive+1, Arme de
poing+0, Voiture+0.

Pouvoirs: Atltagues multiples+1 (113),
Armure+1 (211), Passe Muraille+0 (335),
Volonté+0 (353), Arme de Contact Bénite+0
[411), Accés de Colére (665), Chair en Pierre+1
(Spécial).

Equipement; Berelta 92 puissance +1), Tenue
de chauffeur classe (tailleur avec casquette
assortie], R25, Bipeur 4 la ceinture,

Daniella est le chaulfeur de Thierry Gévé.
C'est une jeune [emme d'une trentaine

d'années, correspondant pour le look 4 80 pour

cent de la gente [Eéminine francaise. Elle
s'énerve assez rapidement, surtout quand elle a

des adversaires a pulvériser, En cas d'attentat
"humain” sur la personne de Thierry Géve, elle
sortira d'abord son Beretta et agira telle un
garde du corps normal, mais si les attaquants
son! visiblement Démoniaques, elle fera
apparailre Knuckle, son poing américain béni,
avec qui elle [rappera avec une puissance totale
de +3, (bonus de force comptabilisés). [l va sans
dire qu'utilisant trofs attaques par round au
corps & corps, frappant 3 +3, et en utilisant au
maximum les colonnes de malus (cf p 10 des
régles), elle fera beaucoup de dégats, Tel est son
but. Elle est 1a pour protéger Thierry Gévé, el
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elle le protégera. Sien plus elle peut casser du
Démon, allons y galement. De plus, la plupart
du temps 'Ange au service de Jean-Luc
assurera ses arriéres, ce qui esl plutdt
réconfortant. En résumé, quoigue dise la
chanson, Daniella, vaut misux pas y metire les

doigts...

Igor Galiekin, Altari, Ange au service de Jean-
Lue. Serviteur de U'Armure Divine (Grade 1),
Im75, 75 Kg

FO |VvO | AG | PE | PR |AP | PP
4 | 3| 4 |3 2 | 2|18

Talents: Esquive+2, Voiture+0, Discrétion+1,
Meédecine+0,

Pouvoirs: Armure+2 (211), Champ de Force+1
(251), Courant d'air+l:([253), Champ
magnétique+1:254), Polymorphe+0 [266),
Déplacement Temporel+0 (336), Sacrifice
Ultime+2 {Spécial), Paranciaque (631).

Igor Galiekin est la clel de voiile du systéme
de surveillance de Thierry Gévé. Grace a son
pouvolr de Polymorphe, il le suit pratiquement
en permanence, assurant en méme temps les
armiéres de Daniella. [l pourra se polymorpher
aussi bien en chercheur de la Régie, qu'en
utilisateur de machine a café, qu'en passant
innocent, ete... Igor est complétement
paranoiaque. C'est méme sa caractéristique
principale, ce qui le fera peut-étre repérer par
les Démons, car quelle que soit son apparence
du moment, il aura toujours les méme réflekes,
et regardera toul le temps partout, se
retournant pour un rien... Il veut absolument
se conduire du miewx qu'il peut vis & vis de son
Archange, et veut atteindre le Grade 2, grade oi
il lui est possible de postuler au poste de garde
du corps du Pape. 1l est en permanence en
contact avec Alain Lanier qui lul méme peul
contacter Daniella par l'intermédiaire de son
bipeur. Son pouvoir trés puissant de
déplacement temporel sera utilisé de fagon a ce
que Thierry Gévé ne soit pas tué. En cas
d'attaque sur Thierry qui atteindrait sa cible,
Igor se déplacera d'une seconde dans le temps
et utilisera son pouvoir de Sacrifice Ultime pour
lui éviter une mort quasi certaine,

Rappel pour les ceusses qui ne sont pas
encore procuré le Daemonis Compendium,

qu'ils soient sur le champ empalés. Et gare au
premier qui dit Oh Ouliil.

Sacrifice Ultime: Ce pouveir permet aux
Anges de Jean-Luc d'accorder une protection de
(1+ niveau dans ce pouvoir) fois 2 points 4 la
personne de son choix. Toul point de dommage
qui passe la protection est infligé au possesseur
de pouvolr [qui peut alors utiliser sa propre
armure ou autres pouveirs de protection pour
résister aux dommages). Cela coute IPP par
seconde. Un serviteur de Jean-Luc récupére ses
points de pouvoirs & raison de 1 point par
personne sauvée d'une mort certaine, et de 2
points par membre du groupe sauvé d'une mort
certaine. La distinction Serviteur de I'Armure
Divine accorde 4 son possesseur une protection
invisible, permanent, et intrinséque de 1 point.

Tristan Manchette, Hiconsol, Démon aux
ordres de Malphas. Sans Grade. 1m65, 60 Kg

FO |VO | AG | PE | PR | AP
2|5 |2 |3 3 |38

11

Talents: Baratin+2, Séduction+2, Discussion+ 1.
Pouvoirs: Ennemis+0 (312), Mensonge+0 (316),
Télépathie+0 (321). Démon (561), Naivetg (665],
Discorde+0 [Spécial].
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Hiconsol vient de se réincarner dans le
corps de Tristan Manchette. Il n'a pas encore
obtenu son Grade 1 el sa premigre distinetion,
Il est donc tout nouveau, et son défaut majeur,
ne l'aide pas, loin de 1a. S'essayant 4 la vie
terrestre, il traina quelque temps dans certains
lieux pas trés bien lamés, et se lia avec les
"Sébastien”, Messicurs Labhien, Luilhémin et
Pranssa.

Ceux ci, des petits malfrats Nairant le
pigeon, l'entrainérent dans des parties de
cartes qui, allant de plus en plus loin ruinérent
trés rapidement le pauvre Tristan. Les malfrats
Jouérent alors les potes, lui offrant de se refaire,
mais pour l'enfoncer encore plus. Il n'était bien
sur pas question de les rembourser, ne parlons
pas d'argent entre amis, voyons.

Un soir, un inconnu se joignit 4 eux pour la
sacro-sainte partle dominicale, Comme
d'habitude, Tristan se fit plumer royalement, et
perdit la valeur de son salaire pendant
plusieurs années. Mais 14, les régles du jeu
furent légérement modifiées. L'inconnu insista
pour étre payé immédiatement.

Aprés que les Sébastiens eurent “tenté”
d'intercéder en la faveur de Tristan, 11 lul
expliquérent que c'était une dette dhonneur, et
qu'il devait absolument rembourser 4 lineonnu,
"un gros ponte”, ce qu'il lui devait. I n'en fallait
pas plus. Dans l'impossibilité matérielle de
payer, Tristan accepta toul ce que lui proposa
le gros ponte, en fait un ami des Sébastiens. En
l'occurrence tuer quelqu'un,.. Tristan utilisa
néanmoins son pouvolr de Détection des
Ennemis afin de déterminer si quelqu'un lui en
voulait, mais le résultat du pouvoir fut
Eloquent: jamais personne ne lui en a voulu, od
va-t-il done chercher tout cela?

Et c'est vrai, les Sébastiens ne lui veulent
absolument pas de mal. lls le prennent jusle
pour un abrutl. Tristan contacta alors sa
relation, le Démon qui s'occupe habituellement
des personnages et lui demanda gentiment de
s'occuper du probléme matériel... Celui-ci,
aprés l'avoir insulté pour s'étre laissé
embrouiller de la sorte, lul promis qu'il
s'occuperait de l'affaire. Tristan habite dans un
petit appartement en banlieue.

Sébastien Labhien, Sébastlien Luilhémin,
Sébastien Pranssa

Talents généraux: Discrétion+0, Arme de
peing+1, Arme de contacl+1, Baratin+0
Equipement: Colt 45 auto (puissance +1],
couteau cran d'arrél, matraques, fusil & canon
scié, casquetle & carTeausx.

Les Sébastiens sont un trio de truands
connus des milieux de la police et du milieu en
général. Ce sont trois minables qui trempent
généralement dans des affaires louches, de faux
paplers, faux chéquiers, chantage etc... Ils sont
fichés 2 la rubrique petit banditisme ringard.
Leur technique est simple: {ls flairent un
pigeon, lul paient un verre, puis deux, discutent
avec lui, et l'entrainent dans une petite partie
de poker, comme ¢a, entre amis... Ensulte, c'est
le train train habituel. [Is plument le pigeon, lui
font le coup de l'amitié, pour mieux l'assommer
plus tard. Ce sont vraiment de petites [rappes,
qui devraient faire perdre quelques bonnes
secondes aux personnages... Leur quartier
général est en principe le café "Chez Toto", prés
de l'immeuble o habite Tristan. [ls ont un petit
appartement dans le XVéme arrondissement.
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Scénario pour In Nomine Satanis / Magna Veritas

Accroche toi au pinceau,
j'enleve 1'échelle

"Une grande cheminée comme ¢a, ¢a doit bien tirer I"

Lucie trouva qu'il en faisait trop.

se sentait vaguement décue.

dont il avait été témein.

sentait un petit peu déprimée.

J.P. " Myopathe-killer™ Bouziat prit 1a jeune thailandaise par I'épaule et d'une subtile
torsion lul décrocha le bras du corps. 1l agissait toujours avec beaucoup de tendresse au
début. Ce n'est qu'apres, lorsqu'il fracassa le crine de sa victime avec son propre bras que

Elle bailla. Sonia entra dans la piéce, sourire aux lévres, cornes sur la téte, les
vétements maculés de sang. Elle agitait dans ses mains pleines de doigls les fameux
documents. Lucle fut impressionnée, Elle n'aurait pas cru Sonia capable d'obienir le
renseignement aussi vite. Le jeune garcon a T'air si loyal avait hurlé dix fois qu'il ne
parlerait pas. Il s'était tu au bout d'un moment, cependant, et Lucie, sans savolr pourguod,

Derriére Sonia, Vietor "Angel" Aufdess jouait au ballon, Depuis la victoire de Marseille
en coupe de France, il se prenait pour Papin. "Et c'est le but I" Un joli coup de pied certes,
mais ce qui restalt de la téte de la jeune Thai atterrit entre les mains de Lucle. Doucement,
tendrement, celle-ci souleva le visage dont il manquait curieusement un morceau et le
regarda droit dans l'ceil cherchant & retrouver comme si c'était possible la derniére vision

"Ben tu réves, ou quoi* demanda Sonifa se plantant juste devant elle. Lucle se rendit
alors compte que ¢a faisait blen 5 minutes qu'elle était I3, debout, & regarder les autres
travailler ou s'amuser sans rien faire. Mais décidément, s'amuser ne lui disait ren. Elle
poussa du pied le cadavre le plus proche et s'assit en tailleur au milien de 1a piéce. Elle se

Ce scénario est jouable aussi bien par des
Anges que par des Démons. 11 nécessiie
cependant une bonne connaissance du monde
de "In Nomine Satanis / Magna Veritas" pour
les joueurs, dont ee ne doit pas élre la premiére
partie. 11 nécessite aussi une bonne laculté
d'improvisation de la part du maitre, cerfaines
parties du scénario pouvani évoluer selon
l'entourage et les supérieurs des joueurs.

L'histoire

Il était une fois, dans notre bonne vieille
ville de Paris, un Ange de Blandine qui devint
fou. On ne s'en apercut pas tout de suile:

I'Ange, de Grade 3, élait puissant et respecté. Et
quand il commenca & aveir de temps en temps
des réactions bizarres, Blandine, Archange des
réves, qui l'aimait bien, le protégea. Un jour il
partit en mission, avec deux autres Anges. Leur
cible était Lucie Steel, une jeune femme, Démon
d'Abalam, le Prince-Démon de la Folie. Ils ne
revinrent jamais. L'Ange de Blandine était
tombé amoureux de la jeune femme. 1l tua ses
compagnons, et partit avec le Démon vers un
avenir meilleur...

A ce niveau la, plus question de protection.
L'Archange Dominique lul méme s'occupa de
faire rechercher I'Ange renégat. L'étau se
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resserrait. Mais Abalam tirail une fierté
personnelle de l'affaire, ravi de pouvoir frimer
auprés des aufres Prince-Démons en racontant
gu'un de ses subordonnés avait séduit et
retourné un Ange, et de Grade 3 s'il vous plait |

11 s'occupa donc du couple, les prenant sous
sa protection... Il les emmena on ne sait o, et
on n'entendit plus parler d'eux pendant cing
ans.

Cing ans plus tard...

Introduction pour
In Nomine Satanis

Les joueurs sont convoqués par leur contact
habituel qui, visiblement, a autre de chose &
faire qu'a leur consacrer beaucoup de temps. Il
doit s'occuper de confier une mission trés
importante "Au sujet de la Roumanie, je ne
vous en dis pas plus..." & un groupe de Démons
visiblement plus gradés qu'eux. 1l leur annonce
done trés rapidement ce qu'ils auront & faire:
aller donner un coup de main au service d'ordre
d'un forum de parapsychologie 4 Londres.

Il y a des rumeurs de descente de groupes
de skinheads, et le Démon responsable de
l'organisation ayant visiblement du piston
quelque part, on luf a alloué du renfort. Le
piston n'ayant visiblement pas si bien marché
que cela on lul a alloué les joueurs. Ce n'est pas
une véritable mission, aussi pas de récompense
au hout.

On ne leur donne pas d'argent pour aller 4
Londres, ils doivent se débrouiller par leur
propres moyens pour étre le lendemain 4 13
heures & I'Electric Ballroom, Camden, Londres,
o ls devront contacter Léa Léotard. Frais non
remboursés. Brel, c'est la baise. L'arrivée du
groupe de Démons "plus gradés qu'eux” mettra
fin & la conversation. Les joueurs se [eront jeter
comme des malpropres, et pourronl méme
croiser dans le couloir cing grands dégingandés
aux cheveux longs, habillés en lamé doré. Les
cing stars leur décocheront un regard
méprisant, et les joueurs seront abandonnés &
£UX mEmes.

Pour information

Un aller-retour Paris-Londres en car colle
440 F, le voyage dure 10 heures. Le déparlest a
La Villette, l'arrivée 4 Victoria Coach,

Un aller-retour Paris-Londres en train cofite
aux alentours de 650 F, le voyage dure aussi 10
heures. Le départ est & Gare du Nord ou Gare
St, Lazare et l'arrivée 4 Victoria Station,

Un aller-retour Paris-Londres en avion
cofite 1800 F, repas compris et dure 1 heure,
Arrivée & l'aéroport d'Heatrow ou de Gatwick
Compter 150 4 200 F de taxd.

Faites galérer les joueurs 2 la douane ¢a les
mettra dans l'ambiance. Juste a coté du
marché aux puces de Camden, les joueurs
trouveront facilement, car il est bien indiqué, le
Forum de parapsychologie. En V.0 "Forum of
Paranormal Research and Studies.". On leur
fera payer leur place, 9 Livres l'entrée (90 F), et
aprés diverses errances dues aux problémes de
langue, on leur indiquera le stand de Léa
Léotard, Quf, Léa Léotard parle francais (ce qul
n'avait pas été précisé). Elle est d'origine
Franco-Anglaise et est parlaitement bilingue.
Elle est jeune, rousse, belle comme un Ange -
passez mol 'expression- et mauvaise comme un
Démon (de Scox, Prince des Ames), qu'elle est.
Elle accueillera les joueurs assez [roidement
"Ah , c'est pas trop 1ot | Posez vos affaires 14" et
les laissera se débrouiller tous seuls pour
trouver une chambre d'hotel. Son stand
consiste en une grande table en bois ou elle
vend A des prix prohibitifs des tarots, portes
bonheurs, gris-gris, pendentifs et autres bagues
de Ré,

Un petit ecriteau annonce qu'elle donne
pour 40 Livres [400 F] des consultations de
Psycho-astrologie. Les joueurs auronl surement
l'occasion de la voir & l'oeuvre, Léa, toujours
glaciale et 4 la limite de l'impolitesse, prend la
main gauche de ses clients et les regarde droit
dans lIes yeux. Elle commence & leur faire un
baratin classique de voyanle, sur les difficultés
qu'ils ont dans la vie, dans leur famille, etc...
Grice a leurs réactions el 4 une judicieuse
utilisation de ses pouvoirs (Lire les sentiments,
Lire les pensées), elle se met alors & leur sortir
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au compte goutte des vérités détaillées et leur dira que la dame, qui s'appelle Irma, vient
incontestables sur leur situation. Les clients en  de lui raconter quelque chose de bizarre. Elle
restent ébahis, el Léa s'est ainsi forgée une [laire du surnaturel... sorcler sans doute, ou
excellente réputation et une clientéle fidéle et  peut étre simplement un Démon qui s'amuse,
motivée. On est pas Démon pour rien, et dés  Elle demande aux joueurs "pulsqu'ils nont rien
que Léa commence 4 avoir de l'influence surun & faire” d'interroger la jeune femme et
de ses clients (ou plutdt cliente, car la clientéle  d'enquéter au cas ot Elle leur précise qu'lrma,
de Léa est en majorité [éminine), elle l'utilise & car c'est son nom, est une vieille cliente,
mauvais escienl, essayant par ses consells de  croyant dur comme fer & la parapsychologle
faire le plus de mal possible dans le psychisme mais qui est -personne n'est parfait-
et Ia vie de la personne concernée. Saufl dans le  chrétienne. Il est done bien évident que la
cas extréme ot la personne se suicide, cette  discrétion la plus totale est de mise.
politique ne lul enléve pas de clients, car plus
les problémes s'amoncellent plus les infortunés Sl les joueurs refusent d'obtempérer, Léa se
reviennent la voir pour d'autres conseils, fera trés désagréable, style: ~ J'ai le bras long et
vous feriez mieux de faire ce que je dis."” Elle
Les joueurs se sentiront un peu comme un  ajoutera quand méme, pour [aire passer la
cheveu sur la soupe, car Il savére que lattaque  sauce, gqu'au cas on il y aurait en elfet du
de skinheads assoiffés de sang se fait attendre sorcier la dessous, ils seraient, I'affaire une fois
et que méme Léa, si les joueurs arrivent 3 la  réglée, récompensés comme pour ung mission
faire s'exprimer par autre chose que par officielle. Si l'affaire se révéle n'étre rien
monosyllabes, n'est pas [ranchement sure que d'important, tant pis pour les joueurs, pour
cette attaque va vraiment avoir lieu. Le seul fait  leur temps et pour leurs frais. Un coup de fil au
précis dont elle soit sure est qu'elle a surpris  contact des joueurs confirmera qu'ils doivent
deux jours auparavant une conversation entre  obéir 4 Léa. Léa présente les joueurs a Irma,
deux skins sur les marches du forum: "Ouais, sous le couvert classique de membre d'une
faudrait leur casser la téte & tous ces Weirdoes™  soclété de parapsychologie [rancaise. Irma ne
" Quais, t'as raison.”. Tout cela en anglais bien  va pas chercher plus loin, éclate en sanglots et
sir, Pourquol Léa a t-elle demandé de l'alde sur  leur dit, la voix tremblotante; "Je suis possédée
des bases aussi fumeuses? Au cas ol et parce  par le Démon,”
que visiblement elle aime bien faire chier le

monde, De loute maniére elle est pistonnée, Intrﬂductinn pnur
Au cas ol les joueurs aillent enquéter pour Magna_ Veritas

avoir la conscience tranguille, 1l v a en effet une
bande de six skins trainant dans le marché aux
puces. Ils avaient l'intention d'en rester aux

Les joueurs sont Invités a4 une série de :
conférences & Londres, au Kensington Park P, e

paroles, mais sauteront sur les joueurs 4 la 3 3 / : ,g-——-ﬂ—_ :
moindre provocation, ou ce qu'ils prendront Hotel. I 535“ d'un stminaire nrgafﬁse par des ';'"_?fr
pour une provocation, car comme de bien personnalités du Blen, et particuliérement par w77

=
des Anges d'Yves, exaspérés par l'ignorance de T

certains Anges sur les principes de base de la >

théologie. Regardez fixement les joueurs en P
disant tout cela, il semble évident que certains,
sinon lous, se sentiront personnellement visés.
Un cinguantaine d'Anges et d'affiliés participent
au séminaire. Des cars sonl prévus pour le
voyage, avec plateau repas, hotesses aimables
et, d&ja, une série de conférences ("Les racines
de 'Anglicanisme”) pendant le trajet. Bref, les
joies du voyage organisé. Le Kensington Park
Holel est luxueux et bien situé, Les chambres
sont doubles, une salle de restaurant privée est

entendu ils ne parlent pas un mot de frangais. 3 /;
Dans la mesure oil les skinheads Anglais =
détestent vraiment les Francais, toute parole
sera done considérée comme une provocation. ..
Au bout d'un certain temps de ce régime de
frustration et d'ennui (un jour ou deux, ou dés
que les joueurs commenceront 4 s'énerver), Léa
leur fera signe, voulant leur dire quelques mots.

Un femme d'une cinguantaine dannées est
assise sur une chaise prés d'un stand. Léa
entrainera les joueurs & quelques métres, et
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a la disposition des membres du séminaire, Les
salles de conférences sont au sous-sol,
L'organisateur s'appelle Jean Raiser, c'est un
Ange d'Yves, trés stressé, passant son temps &
courlr partout en priant que pour foul se passe
bien. Ses priéres sont entendues, tout va
comme sur des roulettes. Les Joueurs, ravis, ont
le privilege de pouveir assister a
"Protestantisme et orthodoxisme : points
communs et dissemblances”, 3 "La place de
Jésus dans le Coran” et & "La Genése,
fondement de la Foi?".

Durant l'aprés midi du troisiéme jour de
supplice, le Lundi 10 Décembre, Jean Raiser
convoque les joueurs dans une petite piéce
fermant & clé, prés de la réception. La, il leur
présente une femme d'une cinguantaine
d'années. Jean Raiser explique aux joueurs que
cette dame, dont il est le confesseur (Jean
Raiser est prétre] a un pelit probléme assez
curieux, dont malheureusement, il n'a pas le
temps de s'occuper sérieusement. Si les joueurs
voulaient bien prendre cing minutes... Jean
Raiser présente les joueurs comme ses
"assistants”. La dame, qui dit d'appeler [rma, ne
va pas chercher plus loin. Elle regarde les
joueurs, et leur dit, la voix tremblotante: "Je
suis possédée par le Démon.”

Musique, Maestro!

Valentine is done
Here but now they're gone
Romeo and Juliet
Are together in eternity
Romeo and Jullet
(40000 men and women every day)
Like Romeo and Juliet
(40000 men and women every day)
Redefine happiness
(40000 men and women every day)
And we can be like they are
(Come on Baby)
Don't fear the reaper,
[Don't fear] the Reaper

Donald Roeser

Blue dyster Cult

Irma, c'est la plus
belle de la pampa!

Irma est Frangaise, et réside a Londres
depuls une dizaine d'années. Depuis deux ans,
elle est dans une malson de repes pour riches
Francais résidant en Angleterre: Hartford
House. Elle se sent un peu fatiguée: "Les
médecins disent que je suis dépressive.”.
Depuis toujours, son dada, c'est la
parapsychologie, l'astrologie, et les lignes de la
main. Elle s'amuse gratuitement -elle n'a pas
du tout de problémes d'argent- a lire l'avenir
des gens. Mais, comme elle l'explique avee un
peu d'embarras aux joueurs, elle ne croit pas a
ce qu'elle dit. Elle fait un peu d'eshroule, dit ce
que les gens onl envie d'entendre, et puis c'esl
toul. Le seul probléme... C'est que derniérement
tout ce qu'elle a dit s'est réalisé. Aprés une
discussion difficile, car Irma pleure, invoque le
Seigneur, jure gu'elle est innocente el que c'est
le Démon qui a tout fait, les joueurs arriveront
4 meltre au clair les laits suivants: Le 4
Seplembre, Irma fait une petile réunion
informelle dans sa chambre, 4 Hartford House,
aver deux autres patients: Mme de Landornay
el M. Pierre Melun, ainsi qu'une infirmiére,
Sally Fields. Irma a alors predit:

-Le suicide d'une nouvelle arrivée, Marie
Héléne Fontenay. "Vu I'étal dans lequel elle
gtait, la pauvre [ille, toul le monde se doutall
que ¢a arriverail un jour ou l'autre, vous
comprenez...”

-La mort d'une vieille patiente, Germaine
Durtil. "Elle &tait désagréable, ca leur a [ait
plaisir que je dise ¢a...”

-Une visite de sa [amille 4 Pierre Melun,

-Et l'arrivée d'un beau jeune homme blend
dans la vie de Mme De Landornay,

Pierre Melun, sceptique, a insisié pour aveir
des faits plus précis. rma a donc marqué sur
un papler deux dates: le 12 Octobre pour Marie
Heéléne Fontenay, et le 23 Novembre pour Mme
Durtil. Le 12 Octobre, Marie Héléne de
Fontenay s'est jetée par la fenétre. Morte sur e
coup. Le 23 Novembre, on a retrouvé dans le
jardin de Hartford House le corps de Mme
Durtil, transpercée de multiples coups de ...
fourchette? L'enguéte policiére n'a pas abouli.
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Sans doute de moindre importance: la nigee de
M. Melun est venue le voir il y a trols semaines,
et Mme de Landornay raconte que la nuit, un
beau jeune homme blond vient parfois la voir.
Mais Mme de Landornay dit toujours n'importe
quoi.

Bonne question,
merci de me
l'avoir posée

Mais que se passe t'il donc & Hartford
House? Le seul avantage d'étre maitre de jeu,
c'est qu'on connait 1a réponse avant les autres,
El dans ce cas précis, la réponse est
absurdement simple: avec la protection -et
l'argent- d'Abalam, nos deux tourtereaux de
tout & I'heure, c'est a dire le Démon et 'Ange,
ont fait l'acquisition d'une belle propriété 4
Hartlord. Ils I'ont transformée en maison de
repos, et y coulent des jours heureux depuls
cing ans, en jouant 4 leurs petits jeux. Le
Démon d'Abalam, Lucie Steel, est la directrice
de l'établissement; I'Ange renépat, Louis
Delarisse en est le médecin principal. Leurs
petits jeux? Essayer de rendre les gens fous.
Sans exagération, car si le nombre de suicides
devenait trop important, la police s'en
inquiéterait. De plus, des médecins de
lextérieur font régulifrement des inspections.
Enfin, une bonne réputation est indispensable
pour garder de nouveaux clients. Mais la
maison étant remplie de dépressifs ou de légers
déséquilibrés, personne ne fait réellement
attention a ce qu'ils disent...

Les petites manies d'Irma étajent une trop
grande tentation. La réunion du 4 Septembre
est rapidement venue aux oreilles de Louis et
de Lucle, grace au bavardage de Sally Fields et
de Mme de Landornay. Tout le monde étant au
courant, il ne restait plus qu'a faire réaliser la
prédiction: chose [acile, car Louis et Lucie
peuvent tous les deux se polymorpher, Pouvolr
dont ils usent et abusent, ainsi que le pouvoir
de réve de Louis, pour s'amuser avec les
pensionnaires. Louls, sous la forme d'un beau
jeune homme blond, a donc commencé & rendre
visite 3 Mme de Landornay la nuit, et 4 luf faire
des choses que la morale réprouve (il n'est pas

dégonté...). Lucie, sous la forme de la niéce de
M. Melun, a rendu visite 4 son oncle. Puis Louls
s'est amusé 4 faire cauchemarder Marie Héléne
de Fontenay, et lui a rendu visite la nuit sous la
forme de son mari (mort depuis des années). Le
12 Oclobre, toujours sous cette forme, el alors
que la pauvre Marie Héléne était déja dans un
état grave, il I'a tout simplement poussée par la
fenétre. Le meilleur moyen pour étre sur que
quelqu'un se sulcide au bon moment est de I'y
aider.

Le 23 Novembre, vers trois heures du
matin, Luele a charmé la cuisiniére, Mme
Beauvais. Celle-ci a done sorti Mme Dutil de
son lit, I'a emmenée dans le jardin, puis I'a tuée
4 coups de fourchette. Elle esl ensuite revenue
dans la cuisine, a lavé soigneusement la
fourchette, I'a rangée, et est revenue se
coucher. Au matin, elle n'en avait bien str
aucun souvenir. Par contre, les faits ont du
rester gravés quelgue part dans son
inconscient, puisque maintenant elle en
cauchemarde toutes les nuits, A la grande joie
de Lucie, ravie d'avoir fait d'une pierre deux
coups. Et Irma se révéle décidément étre une
mine, puisque sa petite histoire leur améne les
Joueurs... Sur lesquels, qu'ils solent Anges ou
Démons, ils vont pouvoir s'amuser.

Et au dernier étage,
M. l'inspecteur, il
y a mon bureau

Hartford House est une belle maison de
trois étages dans la banlieue de Londres. Elle
est entourée d'un grand parc. Au rez de
chaussée, se trouve le salon, ol sont souvent
réunis les pensionnaires pour prendre le thé. 1l
sert auss! de salle de télévision. Puis, aprés
l'accueil et le bureau de Lucie, se trouvent la
salle 4 manger, la cuisine, et au bout d'un long
coulolr, 1a salle de spectacle qui sera décrite en
détail plus tard. Au premier étage: un petit
bureau pour l'infirmigre de garde, puls la
chambre de Mme de Fontenay, suivie de la
chambre d’'Irma, celle de Charles Henri
Trintignant, et une chambre vide, celle de feu
Germaine Durtil. Toutes les chambres sont
muries d'un cabinet de toilette privé, Au second

26







étage: la chambre d'une vieille patiente, Mme
Thérésa Leigh, puis celle de M. Melun, Ensuite,
derriére une porte fermée 4 clé la nuit, le bloc
opératoire, la réserve de médicaments, le
bureau du médecin, Louis Delarisse, et derriére
une seconde porte interdite au publie, une
chambre avec un grand lit et un salen
particulier. C'est la chambre, et le lit, communs
a Louis et 4 Lucie,

Les pensionnaires
d'Hartford House

Le personnel: L'ambiance d'Hartford House
est trés gaie: tout est bien entretenu, il y a de
jolis bouquets de fleurs dans les vases, le
personnel est trés almable. Les pensionnaires
sont totalement libres de leurs entrées et
sorties. Le personnel est composé d'un
infirmier, Bertrand Shamah, et de l'infirmiére,
Sally Fields. Ni Bertrand ni Sally ne se doutent
de quelque chose. Bertrand parce qu'il n'est 14
que depuis six mois, et Sally parce gue son QI
ne dépasse 35 que les jours de cuite. Ils sont
tous deux elficaces el aimables, Deux femmes
de ménage, une Indienne et une Anglaise, se
relaient, Mme Beauvais, 1a cuisiniére, a l'air en
mauvais étal. Elle l'est. Ses réves la terrorisent,
Louis Delarisse, 'Ange renégat, est le médecin,
C'est un barbu assez maigre. Il a l'air de planer
en permanence, A 17h, il descend [aire le tour
des chambres. Le reste du temps il reste 4 lire
dans sa chambre, ou 4 faire le lour des libraires
de Londres. Lucie Steel, le Démon, est la
directrice. C'est une petite blonde aux cheveux
courts d'une trentaine d'années, avec de petites
lunettes. Elle n'est pas trés jolie, et est Iimage
méme de la respectabillté, On la trouve ou dans
son bureau, ou dans le salon ot elle prend
calmement le thé avec les pensionnaires,

Les patients: Mme de Landornay ei M
Pierre Melun sont deux riches retraités, sans
grand intérét. [ls sont tous les deux 1a pour une
dépression peu précise. Mme de Landornay
affabule un peu, et est surtout extrémement
bavarde. Irma s'appelle de son vrail nom [réne
Dumont. Elle est ce qu'elle parait &tre, mais, il
v a deux semaines déja, Lucie a utilisé son
pouvoir de "Folie” sur elle, Le stress et la peur
d'étre possédée aidani, Ilrma sombre

sérieusement, Au fur et & mesure de l'enguéte,
Irma va dire de plus en plus de trucs bizarres,
faux et vrais, avant de s'évanoulr et d'étre
carrément mise sous sédatifs. Juste pour
mettre de l'ambiance... Charles Henri
Trintignant est gravement dépressif, 1l a selze
ans, el est toujours habillé de noir. Il est
désagréable et vanileux, pensant que tout est
"pourri” ou "commercial”. 11 a pris la chambre
de Marie Héléne de Fontenay. 1l passera tout le
seénario a essayer d'approcher les joueurs sans
[aire de bruit pour leur pincer la nugue, dans
le but de "tester leur taux de survie en société”.
Mme Leigh est une vieille dame Franco-
libanaise. Elle est impotente, et ne sort que trés
peu souvent de sa chambre. Elle est tout 4 fait
salne d'espril, ayant été mise I3 par sa famille
pour s'en débarrasser. C'est elle qui en sait le
plus. Ayant le cerveau qui marche parfaitement
bien, elle écoute les ragots des infirmiéres, Elle
a remarqué trois choses: La premiére est que le
docteur Delarisse et la directrice sont amants.
La deuxiéme est que le docteur Delarisse ne
doit pas éire trés bon, car il ne fait jamais rien
d'important et dés qu'il ¥ a quelque chose de
grave la directrice fait appel a quelqu'un de
l'extérieur. La trofsiéme est que jamais, depuis
cing ans qu'elle est ief, elle n'a vu quelquun
sortir vivant de I'établissement. Elle se fera un
plaisir de raconter les deux premiéres
informations & quiconque s'intéressera a elle, et
la troisiéme & toute personne qui lul ferait part
de soupgons sur la bonne marche de Hartlord
House.

Ne vous retournez
surtout pas!

Motivations: Vu le grade de Louls et de
Lucie (Grade 3], leurs points de pouvoir, leurs
pouvoirs et leurs caractéristiques, il semble
évident que s'lls voulalent tuer les joueurs, ils
pourraient le faire aussitol. Et ce seralt méme
la chose logique & [aire. Les tuer le plus
rapidement possible avanl qu'ils se doutent de
quelgue chose, de maniére 4 éviter un éventuel
rapport qui lanceraient les Anges de Dominigue
ou les Démons d'Andromalius sur leurs traces.
Mais ni Lucie ni Louis ne sont logiques. Louis
esl fou, c'est entendu. Mais Lucie l'est aussi.
Non parce qu'elle est disciple du Prince-Démaon
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de la Folie -presque tous ceux qui lravaillent
pour lui sont au contraire trés sains d'esprit-
mais parce que, un peu comme pour Louls,
quelque chose a craqué dans son esprit au
cours de sa longue carriére. Ce qu'ils font est
done profondément illogigue.

MV: Louis, depuis quiil est passé renégat,
hait profondément tout ce qui peut lui rappeler
son anclenne vie, et en premier, bien entendu,
les Anges, qui voulaient casser sa belle histoire
d'amour avec Lucie. 1l sera done ravi de jouer
avec eux et de les [aire souffrir le plus possible,
méme sl un Ange de Blandine [ait partie de

l'équipe.

INS: Lucie ne hait pas les démons, et pour
cause. Mais, ayant basculé dans la folie douce
([douce est une expression comme une autre)
elle ne fait plus la différence entre le Bien el le
Mal, du point de vue Démoniaque, bien
entendu. Elle veut faire ses expéricnces a tout
prix, faire plaisir & Louis, el c'est sans réfléchir
qu'elle se met ains! hors la lod, ce qu'elle n'était
pas avant de s'attaquer aux joueurs.

Lucie esl trés respectueuse de son Prince-
Démon qui 1'a aidée dans des moments
difficiles, et ne voudra donc pas faire de mal a
un joueur dont le supérieur serait aussi
Abalam. Deux cas se présentent donc:

Si le Démon se conduit ou parle d'une
maniére caractéristique aux Démons d'Abalam
-soutien-gorge sur la téte, entonnoir dans le
BINIP, ete- & un moment oQ Louis ou Lucie sont
a 'écoute, invisibles ou non, Lucie sera alors au
courant. Il arrivera alors quelque chose de trés
bizarre 4 ce Démon: c'est a dire rien. Quoiqu'il
arrive, il ne se fera jamais atlaguer, personne
ne lui jouera de tour, et méme en pleine bataille
rangée personne ne levera la main sur lui. Les
autres joueurs ne pourront manquer de le
remarquer, et cela devrait alder a la parancia
ambiante. Au cas ou le joueur se ferait trés
curieux et deviendrait dangereux, Lucie le
paralysera sans se faire voir, le rendra
inconscient et ira le porter, parfaitement intact,
au commissariat le plus proche.

La paranoia ambiante: Dés que les joueurs
feront quoi que ce soit de louche, soit devant

Louis ou Lucie, soil rapporté par les
bavardages de Sally et de Mme de Landornay,
Lucie lancera un sort de détection du Bien (ou
Louis une détection du Mal, selon les cas). Une
fois fixés, fls laisseront aux joueurs un ou deux
jours de tranquillité. lls profiteront de ce laps
de temps pour les observer, soit sous leur forme
normale, soit invisibles. Ensuite, ils
commenceront  jouer:

1) Dés qu'un joueur sera séparé des autres,
Louis et Lucie attagqueront. Soit invisibles, soit
polymorphés, de maniére 4 ce que si l'attague
rate, ils ne soient pas reconnus, Leur but est de
paralyser un des joueurs et de le garder en
otage pour le spectacle. 5t le joueur attaqué
commence & attirer un peu trop l'attention, ils
n'hésiteront quand méme pas i le tuer. Si le
joueur est paralyse, (s le drogueront puis le
vipleront avant de le bourrer de somniféres et
de le garder au chaud dans le bloc opératoire
du troisiéme étage.

2) Qu'ils alent ou non réussi l'atlagque, Louis
et Lucie enverront un mot & T'hotel, adressé 4 la
"You You Power Force" (MV] ou A Léa au Forum
de Parapsychologie, adressé au "Gros Rougeots”
(INS) avec, en dessous, les noms des joueurs.
La lettre leur donnera rendez-vous au 23
Denmark Street, London. Si Louis et Lucie ont
réussi 4 enlever ou & tuer un joueur, ils
signeront le mot du nom du joueur, sinon la
lettre restera anonyme. Il importe peu gue cela
sente le pigge 4 3 kun: au Denmark Street ils ne
trouveront qu'une vieille dame, gqu'une superbe
blonde {Lucie polymorphée] aura payé pour
qu'elle donne aux joueurs... une lourchette.

3) Guerre psychologique... Les joueurs
commenceront 4 recevoir des coups de fils, la
nuit, dans lesquels Lucie les insultera en
Démon (MV) ou Louis en Ange (INS] puis
rajouteront soudain: "Ne te retourne surtout
pas... il y a un Démon (INS: Ange de Michel)
derriére tei. " Dans le noir el & minuit, cela
devrait faire son pelit effet.

4) Guerre psychologique, deuxiéme épisode:
Dans le salon de Hartford House, et de jour. 11
sulfit qu'un ou plusieurs joueurs soient réunis
au salon & un moment o il y ait, par hasard,
au moins cing malades ou Infirmiers, plus
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Lucie. Lucie jetera alors un sort de peur sur un
des joueurs... qui, devant tout le monde, sera
pris d'une peur panique et détalera comme un
lapin. 1l aura bien sir compris qu'une des
personnes de la pigee lui aura jeté un sorl. Mais
laquelle? Trés Agatha Christlen comme
dilemme...

5) Gags mesquins, une premiére: Que peut
on faire avec téléportation, invisibilité et
polymorphe? Tout simplement se faire passer
pour un Archange (MV) ou un Prince-Démon
(INS). Quand un des joueurs sera isolé -dans sa
chambre d’hotel par exemple- Louis s'il s'agit
d'incarner un Archange, Lucie s'il s'agit
d'incarner un Prince-Démon, s'introduira,
Invisible, prés de lul. LA {l/elle apparaitra tout
d'un coup devant le joueur, polymorphé en une
des formes les plus classiques de son supéreur,
et se présentera. Il/elle n'a pas l'aura
correspondante, mais qui va demander 4 son
Archange ou & son Prince-Démon de montrer
cette aura?

Si le joueur a quand méme le [ront de
I'exiger, Louis (ou Lucie] se téléportera loin de 1
en rigolanl. Par contre, si le joueur gobe, ils
s'en donneront a coeur joie, disant de surveiller
un des autres joueurs de I'équipe, qul aurait un
défaut majeur (Besoin de tuer ou Pitié), et qui
serait soupgonné de vouloir passer de l'autre
coté. 1l serait sous instance d'élre jugé, et le
supérieur ajoutera qu'il faut que les autres
Joueurs se tiennent prét 4 le tuer, au moindre
ordre venant d'en haut, ou d'en bas. Bizarre
pour un Archange? Extrémement bizarre qu'un
Prince Démon se dérange pour cela? Mais si le
joueur ne réfléchit pas trop...

6] Gag mesquins, une deuxiéme: le coup de
I'Ange de Dominique (MV) ou du Démon
d'Andromalius (INS). MV: Louis, qui a lu dans
l'esprit d'lrma [Réve Divin) od elle était allée et
qui elle avait contacté, se présentera 4 Jean
Raiser en tant que Lucien Beausonge, Ange de
Dominique Grade 3. INS: Lucie se présentera &
Léa sous le nom de Helen Vergés, Démon
d'Andromalius Grade 3. Tous deux seront bien
sur assez polymorphés pour ne pas étre
reconnaissables. La supercherie sera trés
difficile & déceler, car, dans ce cas, Louis et
Lucie ont l'aura correspondante. [ls

demanderont & étre présentés a un des joueurs,
et leur raconteront & peu prés la méme chose
gue le faux Archange ci-dessus.

De nombreuses autres possibilités sont
laissées au cholx du maitre de jeu, selon les
actions et la personnalité des joueurs. Un
exemple? Lucie prend la forme de Jean Raiser
ou d'un des malades de la clinique, et fait
quelgue chose d'extrémement "Démoniague”.
Elle peut méme attaquer les joueurs sous cetle
forme, et en tuer un, juste pour rire. Puis elle
disparait, laissant la personne qu'elle
représentait se débrouiller pour se justifier...
[MV). La méme chose peut étre tentée (INS)
avec Léa. Les amis ou connaissances que les
Joueurs ont [aites pendant le voyage peuvent
aussi servir, [l importe peu, finalement, que les
joueurs se laissent prendre ot non aux
impostures ci-dessus. Le tout est de les rendre
paranciaques, nerveux, et de jouer sans arrét
sur la corde: "Tout peut arriver,..".

Le clou
du spectacle

Au bout de deux & trois jours de cette
guerre des nerfs, Louis et Lucie passeront 4
autre chose. Depuis les premlers jours de
Hartford House, Lucie s'amuse 4 passer le
Samedi, dans la salle de spectacle, des
projections de films dhorreur, de Hellraiser a
Amityville. Personne ne s'en cache & Hartford
House, et Lucie, interrogée sur ce sujet,
répliquera qu'elle suit une nouvelle thérapie
tdestinée & exorciser les pulsions négatives de
ses patients. Son but est bien sar de les
déstabiliser, mais interrogés, Bertrand et Sally
pourront confirmer que ces projections ne
semblent pas avoir d'effet, ni dans un sens ni
dans un autre... Lucie continue quand méme,
espérant plus ou moins elfectuer une
propagande Démoniague,

Le fait est qu'aprés s'étre amusés avec un
groupe d'Anges (MV) ou de Démons (INS) I'idée
de revenir 4 leurs occupations habituelles, c'est
a dire leurs patients humains el prévisibles,
ennuie profondément Louls et Lucie. lls ont
décidé de finir en apothéose, c'est & dire de tuer
les joueurs, la plupart de leurs patients et de
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s'amuser un bon coup avant de partir de
nouveau pour un deuxiéme avenir meilleur...
Que l'on soit samedi ou pas, Lucie et Louis
invitent donc tous les patients, le personnel et
les joueurs au spectacle du soir.

La salle de spectacle est petite et assez
sombre, Au fond, une estrade, fermée par un
rideau, avec une deuxiéme porte servant
"d'entrée des artistes”. Dans un coin de
l'estrade, une télévision grand écran et du
matérie] vidéo de luxe. C'est avec ce matériel
que Lucle passait les films. A 21h, Lucie fera
venir tout le monde dans la salle. Sauf Louis
qui sera mystérieusement introuvable.

Lucie fera assecir tout le monde, et se
mettra 4 chanter des ballades irlandaises. Au
bout de deux & trois chansons, elle fera monter
les joueurs sur scéne el annoncera un spectacle
spécial avec effets pyrotechniques. Elle fera un
grand sourire, et prenant le micro: "Mesdames
et Messieurs...L'Archange Dominique !" [MV) ou
"Mesdames et Messieurs... Le Prince
Andromalius |" (INS). Louis polymorphé en
homme brun, mallette et costume, fera alors
son entrée et ordonnera au joueur qui aura le
mieux "gobé" les salades qu'on lui aura raconté
de tuer immédiatement le soi disant joueur
"sous survelllance”, Dans la confusion qui doit
qui deit normalement s'ensuivre, Lucie
reprendra le micro et dira; "Mod, si Andromalius
m'avail demandé de tuer un de mes associés, je
naurals pas réfléchi! Jaurais obéi tout de suite
I" Et elle en profitera pour passer directement
en armure "Carapace”. Le public commencera a
sérieusement s'agiter. Le faux Dominique ou
Andromalius se retournera alors vers
l'assistance et hurlera "J'al dit; Silence 1" et
zappera a coup d'éclairs un ou deux
spectateurs. [(INS: Le pouvoir étant
exclusivement angélique, il v a un probléme.
MV: Dominique ne tue normalement pas les
innocents A coups déclairs...)

A partir de la, chaos total, Lucie essayant
de paralyser et de tuer les joueurs entre deux
discours mégalo, pendant que Louis en fera de
méme tout en continuant quand méme a parler
comme s'{l étaif Dominique ou Andromalius,
(Message personnel au Maitre : Avec les
pouvoirs de Lucle et de Louls, si vous ne

réussissez pas 4 (uer au moins un personnage,
vous le faites exprés).

Et le clou du spectacle au fait? Si Lucie et
Louls ont réussi au début du scénario &
attraper et & droguer un des joueurs, ils auront
avant le spectacle amené une grande boite avec
le Joueur inanimé dedans. Le maitre de jeu
cholsira le moment le plus approprié pour que
Lucie ouvre la boite, en sorte le joueur, un
marteau et des clous et commence a le crucifier
sur le parquet "pour faire un exemple". Le
joueur pourra, 4 chague fols que Lucie essayera
d'enfoncer un clou, faire un jet sous sa Volonté
(2 colonnes de malus) pour essayer de se sortir
te l'emprise des somniferes.

MV: 5i les joueurs réussissent & Invoquer
un de leurs Archanges, Lucie arrétera de
combattre, et dira: "Moi, Abalam, je l'invoque
quand je veux |" Elle claquera alors des doigts
en faisant son invocation, et il y a de grandes
chances pour qu'Abalam apparalsse en effet,
car comme il apprécie particuliérement Lucie,
celle-ci a un bonus de 4 colonnes a toute
tentative d'invocation, qui s'ajoutent a ses
bonus de Grade et de situation: on peut en effet
considérer que Lucie est en danger de mort si
un Archange est invoqué, Si un Archange et
Abalam se retrouvent face & [ace, le maitre de
jeu peul décider qu'ils ne se batlenl pas. mais
gu'au bout de quelques secondes de discussion,
décident qu'il s'agit d'un match nul. Abalam
disparaitra alors, emporlant Lucie et Louis avec
lui, laissant les Anges maitres du champ de
bataille. §i Dominique est invoqué, il ne
quittera pas le champ de bataille el n'entamera
aucune discussion tant que Louis ne sera pas
mort.

INS: Si Lucie se sent, elle ou Louls, trop en
danger ou si les joueurs invoguent un de leurs
Princes-Démons, Lucie invoquera Abalam. I1
[audra alors consulter la table de relation entre
Princes-Démons, Si le Prince-Démon invoqué
s'entend bien avec Abalam, ils arriveront sans
doute 4 un accord style: fAcheux malentendu,
chacun retire ses billes, el tant pis pour les
morts, Cet accord se fera sans doute sur le dos
des joueurs. Dans ce cas, Louis et Lucie se
feront sermonner par Abalam -mais rien de
plus- et devront changer de couverture, Libre
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aprés aux joueurs de dénoncer qui que ce soit,
personnages ou Abalam, 4 Andromalius, mais
en tenant bien compte de la table de relation
entre Andromalius et leur Prince, de fagon &
gtre siir que leur dénonciation soit appuyée en
haut leu.

Avec un décodeur, cela signifie que si le
Supérieur des personnages est allié & Abalam
ou hostile & Andromalius (¢a arrive aprés
tout...) la dénonciation a toutes les chances de
ne jamais aboutir, voire de se retourner contre
les joueurs dans le pire des cas.

Si les relations entre le Prince-Démon
invoqué et Abalam sont neutres, aux joueurs
par leurs discours de faire pencher la balance
d'un edté ou de l'autre,

5i le Prince-Démon Invoqué et Abalam sont
en conflit, baston générale. Un rapport a
Andromalius pourra étre [ait par le Prince-
Démon, selon sa personnalité. Libre aux
Joueurs 14 aussi, de les dénoncer eux mémes.
Dans tous ces cas, 51 Louis et Lucie sont
dénoncés & Andromalius, ils seront éliminés
malgré la protection d’Abalam. Abalam
deviendra alors un ennemi personnel du ou des
joueurs responsables du rapport.

Récompenses

Magna Veritas

Laede Morke: a0
Linche gy FUlbes; o mmmmsmisnsimmsmssimaasisinmsmnivass N
Louls en FUlEe: ..o et 30
[nnocents morts (par L) e 15
Balaille Ange contre Ange: ......coimiinnnnn.=50 [a)

a: 5i morl s'ensuil. le personnage responsable de la mort de l'aulre sera éliminé s'il a eu linitiative de
la confrontation. Sl a été attaqué, la punilion peut se réduire 4 une limitation,

In Nomine Satanis

LD O s e s e )

El::il: ;ﬂgﬁm A : Mansde 15.....cccoernsirsninennnsnnnn BCHED
Innocents morts, (par tB1e) @i O DI e srermcseri ViEOHRE tolale
Démon tuant un aulre DEmon: ... veemnviieeen =30 )

be Pas pour des raisons morales, mals pour des raisons de discrétion. Le maitre de jeu peut réduire
ou annuler ce malus si la mort a éé discréte.

e Sans présumer des conséquences Jogiques pour le joueur assassin: Au moins une limitation, sinon

pire. Sauf bien sur en cas de guerre ouverte entre le Prince du tueur et le Prince de la victime, auquel cas,
il ne se passe rien. ni élimination, ni imitation.

Régime spécial pour les Démons d'Abalam

Si le Démon fail un rapport 4 Andromalius contre Lucle, Abalam lul donnera une limitation. et cela
méme sl a &é récompensé par les autorilés compétentes.

Si le Démon s'esl opposé au rapport ou a essayé de protéder Lucie, Abalam peut déclder de lul
accorder un pouvoir, et cela méme sl a é1¢ puni par les autorités compétentes.
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Personnages
du scénario

Lucie Steel

Démon au service d'Abalam (Grade 3)
FO [VO|AG [PE [ PR [AP
2 5 3 4 3 2

PP
35

Talents: Manipulation+2, Discrétion+2,
Séduction+1, Baratin+2, Médecine+1, Chant+3,
Danse+2, Esquive+2, Corps a corps+1, Arme de
contact+2,

Pouvoirs: Dents+0 [111]), Charme+1 (131),
Peur+2 (134], Paralysie+2 (135), Armure
corporelle+2 (211), Volonté Supra-normale+1
(221), Champ magnétique+0 (254), Invisibilité+2
(261), Polymorphe+2 (266), Détection du Bien+1
(311), Téléportation+2 (331), Déplacement
tempore! (336), Artistique (342), Mégalomanie
(633), Camisole+0 (spéciall,

Lucie a 38 ans. Elle s'est incarnée dans le
corps d'une jeune suicidée il v a maintenant 24
ans, et a mené pendant toul ce temps une
carriére fructueuse au service d'Abalam. llya 7
ans, durant une mission, un massacre général
dans un établissement de massages en
Thailande, quelque chose au fond d'elle a

craqué. Il s'en est suivi une sorte de
désintéressement total de ce qui n'était pas ses
dérives mentales. Elle a vécu quelques années
ainsi, se laissant aller, essayant toutes les
drogues les unes aprés les autres, ne trouvant
rien qui puisse donner de nouveau un sens 4 sa
vie. Jusqu'd ce qu'un jour, pendant une mission
gu'elle faisait sans conviction, elle rencontre
Louis. Leurs esprits et leurs parcours étaient
semblables, le coup de foudre a frappé...
Abalam les a protégés, Lucie ayant été souvent
sa maitresse quand il s'incarnait dans un corps
humain. Depuis qu'elle est la directrice
d'Hartford House, Lucle a retrouvé une -trés
relative- stabilité, Elle se sent trés A l'aise dans
son rile, et est une excellenle comédienne, Elle
joue le réle de la directrice aimable, efficace et
consciencieuse & la perfection. Elle est
généralement habillée en tailleur/petites
lunettes/ attaché-case. Sa forme polymorphée
préférée est celle d'une blonde pulpeuse et
sublime, un mélange réussi entre Marylin
Monroe et Rita Hayworth. Lucie peut se servir
de la camisole pendue dans le bloc opérateire
pour récupérer ses points de pouvoir,

NB: Les habitants d'Hartford House, & part
Irma, ne sont pas considérés comme assez fous
pour que Lucie puisse se servir sur eux du
pouvolr associé au Grade "Baron des
Psychopathes”,

Louis Delarisse, Ange renégat au

service de Blandine (Grade 3)
[FO [VO [AG [PE | PR | AP

2 5 3 4 4 2

PP
39

Talents: Esquive+0, Philosophie+]1, Littérature
anglaise+2, Peinture préraphaélite+2
(Perception), Poésie+3 (Volonté), Médecine+0.
Pouvoirs: Eclair+2 (121), Charme+2 (131),
Sommeil+1 (132), Calme+2 (166). Volonte
Supra- normale+2 (221), Multiplication+0 [223),
Invisibilité+2 (261), Polymorphe+2 (266),
Délection du Mal+0 (311), Réve+3 (325),
Téléportation+1 (331), Artistique [342),
Mythomanie (632), Réve Divin+3 (Spécial).

Louis a eu le méme destin que Lucie. Trop
puissanl, trop tdt. Pas stable psycho-
logiquement et témoin de trop d'horreurs et de
dérapages. Dépression, puis [olie. Lucie est la
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seule chose gui le tient: 11 n'obéit qu'a elle,
n'écoute qu'elle. Il connait juste assez de
médecine pour ne pas dire de trop grosses
conneries, el de loute maniére, il ne dit rien la
plupart du temps. 1l plane dans la vie comme la
plupart de ses ex-collégues de chez Blandine,
mais, sa mythomanie aidant, joue parfaitement
les roles qu'il incarne (I'Archange ou les Anges
de Dominique sont ses préférés).

Il parait inoffensif, mais peut étre d'une
cruauté et d'une perversité monstrueuse. Il erre
autour de 17 heures dans les couloirs
d'Hartford House, jetant un regard flou sur les
malades. Le reste du temps, 11 lit ou part & la
recherche de vieux bouquins dans les boutigues
londoniennes. Les penslonnaires (i part Mme
Leigh) I'aiment bien, il est si bien élevé.

NB: Louis, en tant qu'Ange renégat ne
récupére ses points de pouvelr qu'a raison d'un
par semaine.

Jean Raiser

Ange au service d'Yves [Grade 1)

FO [VO | AG |PE | PR |AP | PP |
3|5 |3 |3 42114

Talents: Anglais+2, Théologie+3 (Volonté),
Histoire+2 (Volonté), Pédagogie+1 (Volonte],
Parler en public+1 (Volonté), Arme de poing+0.
Pouvoirs: Guérison des phobies+1 [1535],
Calme+1 (166), Volonté Supra-normale+1 (281),
Télépathie+0 (321), Scientifique (343),
Philosophie+0 (Spécial).

Jean Raiser est un homme intelligent, doté
d'une grande foi en ce qu'il fait. 1l n'a qu'un
défaut: Une extréme nervosité, C'est le premier
congrés qu'il organise, et il a tellement peur que
guelgque chose cloche qu'il est devenu
extrémement irritable.

Il se désintéresse de la mission
empoisonnée qu'il a refilée 4 I'4quipe d'Anges,
tout ce qu'il veut, c'est que ¢a ne dérange pas le
bon ordre de ses conférences. 5i cela ne lui
prend pas trop de temps et si ce n'esl pas
dangereux, il se sentira quand méme oblige
d'aider les joueurs s'ils lui demandent (et s'ils
insistent vraiment beaucoup...).

Démon au service de Scox (Grade 2)
FO |[VO | AG |PE | PR |AP | PP |
1 6 2 4 1 5 |28

Talents: Occultisme+1, Parapsychologie+1,
Astrologie+1, Discussion+1, Psychologie+3
[Volonté).

Pouvoirs: Charme+2 (131), Coma+1 (136],
Absorption de Volonté+0 (143), Volonté Supra-
normale+2 [221), Détection de la Vérité+1 (316),
Lire les pensées+2 (323), Lire les Sentiments+2
(324), Communication (344), Volonté (353).
Relation avec un Démon (561), Possession+1
(Spécial).

Léa est une magnifique rousse, aux formes
pulpeuses et & l'intellect acéré. Clest aussi une
des pires garces qui soit. Elle n'est jamals
aimable, que ce soit avec ses clients ou avec ses
collégues.

La seule chose qu'elle aime est d'obtenir un
ascendant sur les gens, en sachant tout d'eux
et en jouant sur leur faiblesses et sur leurs
peurs. Elle a comme amant John Easterling, un
Démon d'Andromalius de Grade 3 qui lerait
tout pour elle.

Bertrand Shamah. Infirmier

[FO |[VO | AG | PE | PR | AP | PP

2 3 2 1 2 3 -

Talents: Médecine+1, Cinéma+1 (Volonté),
Baratin+1, Corps 4 corps+1, Esquivesl,
Séduction+0,

Bertrand est beau, intelligent, efficace et
aimable. Il le sail et il s'en sert. Tout personne
du sexe [Eminin en dessous de 40 ans qui passe
dans son objectf est impitoyablement draguée.

Il ne sait rien, n'étant 12 que depuis six
mols et ne croil ni 4 la parapsychologie, ni & la
magie, ni d'ailleurs en Dieu. Cependant, si on
lui démontre par A+B que quelque chose de
vraiment bizarre se passe 4 Hartlord House, il
essayera sincérement d'aider les joueurs.
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Sally Fields, infirmiére

FO [VO[AG[PE[PR [AP | PP |
2|12 |2]213]-

Talents: Médecine+0, Astrologie+0, Para-
psychologle+0 (Volonté), Littérature de gare+0
(Volonté... encore quel).

Sally est jolie mais ranchement conne. Elle
est 13 depuis la création d'Hartford House et n'a
rien remarqué de bizarre. Elle croit dur comme
fer & l'astrologie, et admire énormément Irma,
pensant qu'elle a d'immenses pouvoirs. Clest
elle qui avait noté sur un papier les prédictions
d'Irma, assorties des dates. Elle a ensuite laissé
trainer le papier pendant des jours sur son
bureau. Sally parle beaucoup, panique pour un
rien, et surtoul a un rire épouvantable,
ressemblant & un gloussement de poule
effrayée.

Marie Beauvais, Cuisiniére

[FO [VO AP [PP |
211 21 -

—

AG |PE | PR
2 12 | 2

Talents: Cuisine+1 (Précision), Anglais+0, Arme
de contact+0.

Mme Beauvais était une personne de bon
naturel, jusqu'a ce que les cauchemars
résultant de son acte viennent hanter ses nuits,
Elle n'a rien dit & la police, mais en a parlé &
Louis Delarisse qui a simplement dit que ce
n'était pas grave et qu'elle n'avait qua oublier
tout cela. Mme -Beauvais est maintenant
renfermée et triste. Elle se refermera sur elle
méme 3 la moindre agressivité, mais se confiera
a quelqu'un de gentil,

Iréne Dumont, Retraitée

FO |VO |AG |PE | PR [AP [ PP
1 13|12 )|1]|2]-

Talents: Baratin+1, Parapsychologie+1.

Tant qu'elle sera encore & peu prés saine
d'esprit, c'est & dire pendant les deux premiers
Jours, Irma passera de l'effondrement le plus
total "J'ai péché contre le Seigneur et je suis
possédée par le Démon" & la comédie de voyante
“Je sens qu'll se passe quelque chose d'étrange

dans cette maison". Elle est assez psychologue,
et fera une bonne estimation du caractére de
chacun... Sauf des deux plus importants, Louls
el Lucie. Puis la folie la prendra peu 4 peu, et
elle verra la mort partout, et sera mise sous
calmants par Sally,

Pierre Melun, Retraité

FO [VO[AG [PE[PR
1 (2] 2

2 2
Talents: Histoire+l, Arme de poing+1,
Esquive+1,

AP | PP
2 -

Pierre Melun, colonel en retraite, a 70 ans.
Il est assez rigide, mais pas caricatural. Il est
trés terre 4 terre, et ne croit pas a toutes ces
“bétises” que raconte Irma. Le coup des dates
est une coineldence, c'est tout. Il eroit
fermement que c'est sa véritable ni¢ce dont il a
la photo sur sa table de nuit, qui est venu le
voir. 1l porte des jugements expéditifs sur tous
les autres pensionnaires; Mme de Landornay
est une nympho, Irma est une folle, Charles
Henri un petit con,

Charles-Henri Trintignant

Lycéen
FO ([VO[AG [PE[PR |AP | PP
b 2 2 2 2 2 -

FO2 V02 AG2 PE2 PR2 AP?
Talents: Connaissance des jeux de réle+2
[Volonté), Baratin+0, Esquive+1, Corps a
corps+0, Discrétion+1,

Charles Henri est la pour dépression grave.
Ses parenis s'étant installés & Londres sans lui
demander son avis, il a perdu tous ses amis et
s'est lrés mal Intégré. Aprés sa deuxiéme
tentative de suicide, ses parents l'ont collé 1a,
heureux de s'en étre débarrassés. Charles Henri
compense son mal de vivre par un grande
agressivité, ce qui le rend insupportable. Quand
il parle, et il parle beaucoup, c'est pour faire des
variations, parfois marrantes, sur le théme "Le
monde est pourri”, "De toute maniére, 'homme
est né mauvais et Rousseau n'était qu'un con”.
Cet état d'esprit déteint méme sur sa grande
passion: Les jeux de role. Pour lul, il n'y en a
qu'un de valable, c'est Runequest. Tout le reste,
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qu'il connait trés bien, n'est que de la merde
commerciale. Magna Veritas, c'est nul, d'ailleurs
Croc ne fait que déchoir depuis Bitume. Charles
Henrl est toujours habillé de noir el s'amuse a
arriver derriére les gens a pas de loup pour leur
faire peur. Gare aux joueurs qui dégainent plus
vite que leur ombre...

Emma de Landornay, Retraitée
FO |VO | AG | PE | PR |AP | PP |

FO PP
1 1 2 |2 2 |2 -

Talents: Baratin+2, Connaissance de la mu-
sique+1 (Perception).

Emma est une [emme ronde et bien
conservée pour ses 65 ans. Elle est trés
coquette et ses tiroirs sont plein de vétements
griffés et de lingerie fine. Elle est de trés trés
bonne humeur depuis deux meis, depuls que le
beau jeune homme blond vient la voir en secret
la nuit... En secret relatil, ecar Emma, bavarde
invétérée, raconte tout a tout le monde. Le
jeune homme lui a dit qu'il était tombé
amoureux d'elle il y a six ans et que leur amour

devait rester mystérieux. Comment entre-t-il
sans que personne ne le remarque? Emma ne
se pose pas de questions, et comme personne
ne croit ce qu'elle raconte, le mystére reste
entier.

Thérésa Leigh, Retraitée

FO |[VO | AG |PE | PR | AP | PP
1 ]3]|]1]2]|1])]|2] -

Talents: Baralin+0, Discussion+0, Psycho-
logie+1.

Thérésa a 84 ans el ne peut marcher que
soutenue par deux personnes. Elle reste la
plupart du temps dans sa chambre, el refuse
d'assister aux spectacles. Elle pense qu'ils sont
tous franchement toqués dans la maison, méme
Lucie et Loufs qu'elle trouve plus que bizarres
{ef. Les pensionnaires). Elle est intelligente et a
un grand sens de l'humour. Elle est un peu
méfiante, et voudra savoir pourquoi on lui pose
des questions. Elle n'hésitera pas a alder les
joueurs &'1ls lul donnent de bonnes raisons
pour cela.

Advanced Clochers et Cathédrales

Dring... Dring (sonnerie de {éléphone excédée)
Allo, oul, Notre Dame jécoute? .
Oul... C'est urgent, passez moi 'Ange Tardus!
Allo? Qui demandez-vous?

Passez mol I'Ange Tardus! Au service archives!
Qui ftes vous?

Roger Daruge donc... Mals encore?
Quol mais encore?

Heu oul... Je m'appelle Kanett.

Au service de?

De Dandel... Passez moi Tardus vite...

Vous étes?

Roger Daruge, Kanell au service de Daniel...
Et vous demandez? :

Tardus au service des archives.

C'est un nouvel Archange sans doute?

Mals non, c'est un Ange d'Yves, aux archives. .
Ahhh fallait le dire... Et vous #tes?

Rhaa... Je suis Roger Daruge... Passez moi Tardus vite...

Oul... Voire vral nom... C'est la premiére fois que vous appelez ou quoi?
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EKanett, au service de Daniel...
Votre numéro de mission?
Quel numéro de mission?

Et vous étes?

Rhaaaaal KANETT! De Daniell Gil

Et vous demandez?

Les archives... Snifff... Les archives. ..

Ne quittez pas...

Biiip, Biiip, Biiip...

Allo oui, les archives, qul demandez vous?
PIT, P{T.. Tardus, PIf, Enfin....

Etvous étes?

Haazaa... Pas de numéro, pas de communication...
Mals je n'al pas de mission... Du moins pas officielle, .,

Les églises, régles avancés

Note importante: Tout ce qui est dit page
48 des régles du jeu de Magna Veritas n'est plus
valable si le maitre de jeu décide d'utiliser la
procédure de création décrite ci-dessous,

Une église est définie par 3 caractéristiques:
La Volonté, L'Apparence et la Force. Une église
est construite principalement autour de la
caractéristique de Volonté. Clest elle qui servira
lors des conlflits psychiques, et qui remplace les
caractéristiques de Précision et de Perception
quand le besoin s'en fait sentir (pour utiliser le
pouvoir d'Eclair par exemple). L'église dispose
de 10 points & répartir dans les 3
caractéristiques avec un maximum de 6 pour
chacune. Elle est sans Grade, ou Grade 0, 4 sa
construction,

Les églises bénéficient en elfet & présent de
Grades de la méme facon que les Anges. A
chaque Grade correspond une distinction et
une augmentation de 2 points dans l'une des
caractéristigues [ou de 1 point dans deux
d'entre elles). Ce qui nous donne la table
suivanie:

Servante de l'accueil Divin (Grade 1):
Accorde & sa propriétaire le pouvelr {ntrinséque
el automatique de Détection du Mal dans son
enceinte,

Amie des sans-abris (Grade 2): Accorde &
sa propriétaire le pouvoir intrinséque et
automatique de Détection du Mal dans un
rayon de 30 métres autour du son enceinte,

Maitresse du refuge éternel (Grade 3):
Accorde A sa propriétaire le pouvoir de créer de
l'eau bénite et d'en remplir ses bénitiers.

Les églises possédent et utilisent cerlains
pouvoirs, identiques & ceux des Anges mais en
nombre plus réduits. La table sulvanie vous
servira a les sélectionner aléatoirement sl
besoin esL

Une église n'esl pas un &ire humain et
pensant. Elle ne peut pas avoir de pouvoir de
télépathie ou de lecture des pensées. Elle ne
comprend que les émotions des gens qui prient
en elle, Lorsqu'une église est créée, elle a autant

Grade Points & répartir Distinction
e L 71 (ot i (| B
3 sesensesisnsenssnsones 10 cernsninsissenissnnnnicnn Maitresse du refuge éternel
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de pouvoirs (ou de niveaux de pouvoirs) que de
points de Volonté. Les niveaux sont calculés de
la méme fagon que ceux des Anges. Chagque
fols que sa Volonté augmente d'un point (lors
d'un changement de Grade), elle acquiert un
nouveau pouvolr ou un niveau supplémentaire
pour un pouveir qu'elle posséde déja.

l'extérieur. Les dommages et la portée sont les
méme que le pouvoir d'Ange numéro 123.

Télékinésie: Ce pouvoir serl essen-
tiellerment & ouvrir et fermer les porie sans aide
extérieure. il peul aussi servir 4 faire tomber
une statue sur quelqu'un, au cas oi.

Les dommages et la 33
portée sonl les méme 34

centrale, si elle existe.

Absorption de Force
Absorption d'Amour 143

Charme: Ce pou-

D66  Résultat NUMEro | yoir, que l'église pos-
Eclair: Ce pouvoir, 11-12 Ecialr Special | gade a distance ou au
qui ne_peut étre utilisé 13-14  Lumiére Special | contact, agit de la
qu'en extérieur, a un 15-16 Slm . Special | mame facon que les
effet secondaire visible: | 21-22 T€lekinesie Sp‘?':lal pouvoirs Angéliques
Les feux de Saint Elme | 23-24 Charme Special | 137 et 161.
qui courent parfois sur 25-26  Peur ) 134
le clocher des églises, | 91-32 Absorption de Volonte 141

142 Le nombre de PP

possédés par l'église

plus elle gagne de

Il o'y a pas besoin de lumitre & l'extérieur. Les
dommages et la porlée sont les méme que le
pouvoir d'Ange numéro 122.

Son: Ce pouvoir est ulilisé en faisant
sonner les cloches d'une certaine facon. il est
utilisable aussi bien & l'intérieur qu'a

points. Un touriste Japonais équipé de son
Nikkon 3 triple-zoom compte bien meins que
la premiére grenouille de bénitier venue. Le
maitre de jeu devra consulter la table suivante
pour connaitre le nombre de PP possédés par
une église et la vitesse & laguelle elle les
récupére:

“
a i

que le pouvoir d'Ange | 39 Absorption de Gentillesse 144 n'est pas fixe, comme
numéro 121. 36 Absorption de Colére 145 toutes les autres créa-
41-42 mﬂm du Mal 146 tures bénéfiques. Ses

Lumiére: Ce | 43-44 Guérison des Maladies 151 points de pouvoirs
pouvoir, utilisable a | 49-46 Fertllite 152 maximum et sa vitesse
I'intérieur seulement, | 2192 Rajeunissement 153 de récupération sont
se tradult par de | 23-54 Guérison des folies 154 déterminés par le : -
puissants rayons de 55-56 Gmnﬁ”“dﬁpmbh 155 nombre de personnes "*';5.';"—
lumiére en provenance 61-62 Beaulé 156 qui la fréquentent et r!p_.w. ; 4 b
des vitraux et en par- 63-64  Calme : 166 surtout qui y prient: w “AY
ticulier de la rosace | 8966 Lire les sentiments 324 Flus les gens ont la foi, - ey

Type de personne Points de pouvoir
Pour 100 tourlstes e BABE . oiviiiimiinnmivsimamisbasmrsmsccisi i e +1
Pour 50 touristes Chrétiens (pélerinage].........icninnin s +]
Pour 10 Chrétens Bablluls:...oiiaiinmtinmmimmsiesiiieisiods sissinids +1
Par Chrétien intégriste habifué ou DO ... s +1

Toutes les valeurs ci-dessus s'entendent par semaine. La récupération est égale & 1/10 de celle
valeur par 24 heures (arrondi 4 la valeur supérieure). Exemple: La petite église de Moncrotin regoil,
chaque semalne la visite de 20 Chrétiens habitués et de 2 intégristes [qui viennent chacun deux fols) par
semaine. Elle dispose donc de 6PP et les récupére  raison d'un par 24 heures. Une fois par an, & Nogl,
des cars déversent un flot important de pélerins (200 individus et 2 inlégristes] allant a Lourdes et qui
s'arrétent la & cause d'un famewx restaurant, lls en profitent toujours pour visiter I'église. Duranl cette
semaine, elle posséde 12PP et en récupére 2 par 24 heures.
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5i le maitre de jeu ne sait pas combien une
église donnée recoit de personnes par semaine,
le nombre de PP peut étre déterming & 1'aide de
sa caractéristique d'Apparence et de son Grade:

elle lul a sauvé la vie par exemple). Une
demande écrite [en 4 exemplaires) devra étre
adressée a son Archange qui transmettra aux
autorités compétentes.

Apparence + Grade PP maximum Récupération
6. S Ao e g e e cvveeennd pAr 24 heures
) : s D s rema e e L T s e
8. RN CI OO A 1 : .55 11317

A part les pouvoirs possédés par l'édifice el
dont elle se sert pour défendre les bons
chrétiens qui l'eccupent en cas de danger, elle
offre aussi une protection mentale pour eeux
qui croient en Dieu el qui ont confiance en sa
Force. Cela se traduil en terme de jeu par un
pouveir de Volonté supra-normale permanent
(aucune dépense de PP) accordé a tous
occupants croyants. Le niveau du pouvolr
dépend de la Force de 'église et de son Grade:

Force + Grade ......Volonté supra-normale

P b e T e e S e +0

Une église monte en Grade chague fois
qu'un événement Impertant la touche en
particulier, Exemple: Un incendie enflamme
toute une ville, les Chrétiens réfugiés a
l'intérieur sont épargnés par les lammes grace
a un coup de bol (ou grace 4 Dieu, qui sait?).
L'église monte immédiatement de Grade.

L'événement nécessaire i la monlée en
Grade peut étre assez insignifiant pour le Grade
1 (sauver un sans-abri d'une mort par le froid
lors d'une nuit particuliérement froide) mais
obligatolrement importante pour les Grades
supérieurs (Sauver des Chrétiens d'un
incendie, une raz de marée, d'un
bombardement ou de l'attaque d'un Démon).
Un Ange peul aussi demander & ce qu'une
église monte de Grade 1] 'estime nécessaire (s

Notre Dame de Paris

Eglise de Grade 3
FO [VvO | AG | PE | PR | AP | PP
5 6 - - - 5 36

Pouvoirs: Lumiére+0 [Spécial), Télékinésie+0
(Spécial), Son+0 (Spécial), Peur+0 [134),
Absorption de Volonté+0 (141), Lire les
sentiments+0 (324), Volonté supra-normale+3
(Spécial),

Qui a dit que l'organisation des forces du Bien
ressemblait 4 une gigantesque sécurilé soclale? Cest
en fait bien loin de la vérité, On pourrait faire un
scénario complet se déroulant dans une église de la
force de Notre Dame, ou plutdl dans ses sous sols.
Notre Dame est en effel It quartier-général des forces
tu Bien a Paris. Elle est composée de deux parties:
Celle qu'on connait et eelle qu'on ne connail pas.

Celle qu'on connail, c'est le Notre Dame du
dessus, dont la description est dans lous les Guide
Michelin, Vous 'avez peul étre visitée: Ses vitraux, sa
nef, ses mosaiques. Dewx détails sont & préciser: Clest
de la véritable eau bénite qu'on trouve dans les
bénitiers el les prétres sont lous des membres des
forces du Bien humains "au courant” ou des Anges.

La partie que l'on ne connail pas est délimitée par
les chaines “acces interdit au public”, Un prétre avec
un Talkie Walkie dans sa soutane est 1 pour remettre
le public dans le droit chemin, et appeler de l'aide au
cas ou. Les salles du rez-de-chaussée interdites ne
sonl pas d'une extréme importance:
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Ce sont en général des bureaux, réservés aux
prétres de Notre Dame. Sy trouve aussi le standard
normal, sur lequel fout péquenol moyen lombera s'il
1éléphone & Notre Dame. Seul quelqu'un pouvant
prouver son {dentité en parlant en Ange, ou, pour les
humains, en ayant un mot de passe spécial changé
régulierement pourta avoir la jole d'étre passé sur le
deuxiéme standard, au sous-sol. Un exemple de
conversation de vérification d'identité est donné dans
la nouvelle en débul de chapitre.

Les fameux sous-sols sont accessibles, aprés avoir
dit quelques mols en Ange ou le mot de passe au
prétre de service, par des ascenseurs cachés dans les
confessionnaux. Le sous-sol est zone ultra-secret-
défense. 11 est énorme el est composé d'un mélange
hétéroclite de vieux murs el dappareils ultra-
moderne. La premiére salle est Iaccueil ou se trouve Je
deuxiéme standard, Celui-ci, aprés une seconde
vérification digne de la premiére aiguillera les
correspondants sur le service concerné.

Le sous-sol n'est, finalemenl, qu'une grande
machine administrative. On y trouve la plupart du
temps un représentant de chacun des Archanges,
mais ce "Ta plupart du temps" est & gérer par le maitre
de jeu selon ce qu'il désire que les joueurs obtiennent.
8y trouvent quand méme loujours:

- Une annexe d'Anges de Dominique, toujours
préls 4 enlendre une bonne dénonclation. lls sont
aussi souvent habilités & donner des missions. lls
peuvent joindre en cas de besoln des inquisileurs au
service de Joseph et des exorcistes au service de
Walther. Ce sont aussi eux qui décident si un Ange
peul avoir accés ou non aux archives.

- Les archives contlennent les dossiers des Anges,
sauf leurs défauts majeurs, et une bibliothéque trés
fournie en théologie, histaire et occultisme (Top
Secret). Elle est organisée et gardée par des Anges
d'Yves.

- Une cafétéria automatique, fournissant café et
biére. A coté de celte calétéria, deux immenses piéees.
Ony (rouve en permanence un nombre important
d'Anges de Daniel. En ellel, pour ceux-ci qui
récupérent leurs points de pouveoirs en priant dans les
vieilles églises, Notre Dame esl idéale. On les
retrouvail dene trop souvenl endormis sur les bancs
de 1a nef, terrorisant les louristes. Les autorités ont
donc préféré leor attribuer des salles spéciales. Dans

une, des palllasses sur lesquelles les Anges dorment
ou prient. Dans l'autre, un matériel vidéo de pointe
passe en permanence des relransmissions de malchs
de foothall. Les Anges de Daniel créent cependant
loujours une certaine sensation quand ils ressortent
des confessionnau,

- Une salle d'entrainement, large et pratique, ol
sentrainent des Anges de Laurenl ou de Michel. Le
mailre de jeu peul garder en réserve un énorme Ange
de Michel de Grade 2, prél A croguer - sans les tuer,
bien entendu - les joueurs qui voudraient en découdre
aver lul pour s'enfrainer.

Pour Forganisation, Notre Dame correspond tout &
fait & I'administration le jour ot on en a besoin. I faut
faire des demandes en 3 ou 4 exemplaires, passer d'un
bureau i un auire, d'un étage A un l'autre, elc... Les
demandes mettent des jours entiers voire méme des
mois & aboutir, saufl si F'on sait exactement quelle
corde tirer. N'exagérons pas non plus ce probléme:
Nous sommes dans la maison de Dieu, el certaines
limites ne seront pas dépassées. 5i un Ange ou un
humain amené 14 risque de mourir ou soulfre
épouvaniablement, les prétres sauronl contacter (rés
rapidement un Ange du Guy pour le soigner ou le
soulager sans passer par les demandes en (rois
exemplaires. Une demande urgente et importante
pourra gire aussi trailée rapidement, au mailre de jeu
de décider si elle le mérile,

La liste faite ci-dessus n'esl en auecun cas
exhaustive. Notre Dame contienl aussi des cachols,
des bureaux, des coffres forts, des réserves d'armes, et
pourquoi pas des couloirs inexplorés. Au maitre de jeu
d'en faire son “Notre Dame”, selon ses besoins el ses
seénaring.

C'est pour celie raison qu'aucun plan n'est donné.
Le maitre de jeu peul s'inspirer de Notre Dame pour
créer d'autres quartiers-généraux des forces du Blen
dans d'autres capitales.

Une anecdote pour finir. 'od viennent done les
gargouilles de Notre Dame? Une rumeur non
confirmée courl, racontant qu'au moment o Ja
derniére pierre allait #lre posée, Notre Dame [ut
victime dune allaque de Démons. C'est I'Ange Daniel
qui sauva I'église, transformant avec laide de Dieu
tous les Démons en plerre. Notre Dame fut sauvée, et

I'Ange passa Archange.
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Scénario pour Magna Veritas

Il y a quelque chose
de pourri dans le royaume de
Chatel-Les-Roses

Edition 1990 du guide Miche-Nain

Chatel-Les-Roses, 40000 habitants, 2éme ville du Poitou, Un petit havre de quigtude, un réve
pour les amateurs d'antiquités. Ne manquez pas l'église du Xilléme sigcle, le musée trés
complet sur la préhistoire, et les splendides maisons a colombages des vieux quartiers. La ville
est traversée par la Vienne, et ce fleuve déja superbe reluit comme un bijou, encadré par les
trois plus beaux ponts de la ville, tous trois contemporains de l'église. Ils ont tout de méme été
restaurés plusieurs fols depuis, heureusement pour les conducteurs!

L'histoire

Depuis trois générations, la mairie de
Chatel-Les-Roses est aux mains de la famille
Lubain. Il y eut d'abord le grand pére, Hubert,
réélu sans discontinuer jusqu'a sa mort, le fils,
Charles, qui, 4 l'age de 60 ans, passa la main &
son fils Isaac. Charles s'était marié avec
Rebecca Eastmann, jeune femme d'origine
juive, ce qui, ajouté au prénom de l'enfant, avait
créé un mini-scandale dans le milien rural et
plutft anti-sémite de Chatel-Les-Roses.

Isaac était trés pratiquant el, digne
successeur de son pére, ful, aprés une &lection
plus difficile que les autres, élu maire 4 son
tour. Une partie de Chatel-Les-Roses est
cependant toujours farouchement opposée a
Isaac, et cette opposition a trouvé aux dernires
élections un leader en la personne de Jean
Pierrot, "qui lui a un vral nom francais bien de
chez nous”, comme le disent ses partisans ou
Jean Plerrot lul méme quand il n'y a pas de
journalistes. Ce que ne savent pas Jean Pierrol
el ses fidéles, c'est qu'lsaac a &té remplacé par
un Ange de Christophe peu de temps aprés la
fin de ses éludes. Ce qui sera utile pour
rappeler aux joueurs que chrétiens, Juils ou
Musulmans, Il s'agit toujours du méme Diew.

Isaac est un trés bon maire, el sa popularité
est grande, ce qui énerve prodigieusement Jean
Pierrol qui est bien consecient que ses chances
de gagner aux prochaines municipales sont
minces. Il a donc décidé d'agir plus ef-
ficacement, et de porter un coup mortel a la
réputation d'lsaac. Ce coup ajouté a
l'antisémitisme lalent, comme il 'espére, dans
le sein de chague bon Frangais devrait étre fatal
4 Isaac, el devrail porter par contre aux nues sa
propre personne, puisqu'il aurait alors la
possibilité de crier & corps et a cris: Je vous
l'avais bien dit.

Il s'est adressé pour cela & eelui qui lui
avait falt la campagne de publicité pour sa
campagne €lectorale, Gérard Sorbier, PDG de la
5.A. "Publicité Concertation Consell". Gérard
Sorbler étant le seul publicitaire potable de la
ville, il a aussi fait la campagne d'Isaac, dont il
est un des proches conseillers a la mairie.

Mais Sorbier, depuis son passé
extrémement louche [voir sa fiche) est toujours
du ¢été de celui qui paye le plus cher, en
I'occurrence Jean Plerrot. Tous deux ont
glaboré un plan pour faire tomber Isaac pour
rien de moins que pédophilie, viols el meurtres.
Quand on y va, on y va.
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La décision une fbis prise, Gérard Sorbier
g'est occupé de tout. Il n'allait évidemment pas
se salir les mains lui méme, et a donc engagé
pour le sale boulot, Max, Démon de son état.
Des assassinats d'enfants, tous violés
auparavant, ont donc commencés dans la ville,
La police fait son possible, mais n'a pas encore
trouvé I'assassin, Le but de Jean Plerrot et de
Gérard Sorbier est d'attendre, au fur et 4
mesure que la presse s'empare de I'affaire, que
la pression monte, puis, grice 4 quelques
témoins bien placés, de faire retomber les
meurtres sur Isaac Lubain. Le coup sera de
toute maniére gagnant, puisque méme si Isaac
Lubain arrivait & prouver son innocence, sa
carriére serait quand méme fichue. "Il n'y a pas
de fumée sans feu, avec tout l'argent quil a, il a
surement payé les juges..." Un maire sur lequel
ont pesés de fels soupcons n'a aucune chance
d'étre jamais réélu.

Chronologie

23 Février: Le corps de Marie-Ludivine, 9
ans, est retrouvé en piteux état, sur une des
berges de la Vienne, en plein centre ville, Marie-
Ludivine avait disparu depuis 24 heures.

28 Février: Le corps de Mohamed Moussine,
8 ans, est retrouvé dans un terrain vague,
presque défiguré, Mohamed avait disparu
depuis 6 heures & peine,

J Mars: Le corps d'Alain Boussieux, 10 ans,
violé puis noyé, est retrouvé aprés 48 heures de
disparition, par les forces de 'ordre qui
draguaient le fleuve 4 sa recherche.

4 Mars, 10 heures: Isaac Lutrain demande
de l'aide aux forces du Bien,

4 Mars, 12 heures: L'équipe d'Anges est
mise sur l'enquéte. A partir de ce point, la
chronologle sera sans doute modifiée par les
Joueurs. Ce qui suit correspond bien sur 4 ce
qui a été prévu par Jean Pierrot et Gérard
Sorbier.

7 Mars; Assassinal du petit Laurent, 10
ans, attiré par Max a sa sortie de I'école, clest &
dire 16h30. Max le violera et I'assassinera dans
la propre cave de l'immeuble de Laurent.

10 Mars, 14 heures: Grace a I'héroisme de
Johanne, une passante, la petite Léonie est
sauvée! L'assassin, en s'enfuyant, a montré son
visage. Johanne affirme avoir reconnu le maire
de la ville,

13 Mars: Aprés 3 jours de campagne de
presse virulente dans le Poitou Libéré, organe
de presse favorable & Jean Plerrot, Isaac
Lutrain est placé en garde a vue.

14 Mars, 12 heures: Isaac Lutrain
démissionne. Laurent Maresse, conseiller
municipal, le remplacera jusqu'aux élections
anticipées qui feront suite & cette bien ficheuse
affaire. D'aprés les sondages, Jean Plerrot est
maintenant le favori de la population de Chatel-
Les-Roses,

Introduction

Les Anges sont réunis par leur contact
habituel. Celui-ci leur explique qu'ils vont étre
envoyés 4 Chatel-Les-Roses pour enquéter sur
une série de meurtres, 11 s'agit d'enfants. Le
maire, qul "en est’, a demandé de l'aide. Il leur
donnera tous les détalls du probléme lui méme.
Les Anges auront peut-étre entendu parler des
melrires auparavant, par les journaux ou par
la télévision. Le rendez-vous est fixé 4 1a mairie,
le jour méme, 4 18 heures.

Isaac Lutrain recoil lui méme les Anges. Il
leur donne tous les détails réunis dans la
premiére partie de la chronologie. Il est fatigué,
parle d'une voix hachée, et quand il arrive au
troisiéme meurtre, se met & pleurer. Il s'excuse
aussitot, et explique gqu'en tant qu'Ange de
Christophe, il prend cette affaire tés & coeur. Il
s'agit bien d'un effondrement du 2 la fatigue et
a la sensation d'éte impuissant, mais un joueur
particuliérement soupgonneux pourra penser:
Pleurs = Instabilité mentale = Syndrome de
culpabilité, etc...

Isaac a mis & leur disposition les copies des
dossiers de police, ot on trouve les photos des
cadavres des victimes - pas jolies jolies -
l'adresse des familles, les témoignages de ceux
qui les ont retrouvé et les rapports d'autopsie,
Chague rappert, avec plus ou moins de détails
pas vraiment hilarants, donne: Viol, puis coups
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et blessures entrainant la mort. Il n'y a rien, en
tout cas, qui n'al pu étre effectué par un
humain. Pas de traces de griffes ou de cornes,
ou quoi que ce soit dans ce genre...

[saac donne aussi aux personnages des
cartes de la Mairie de Chatel-Les-Roses. Cartes
qui en réalité ne veulent rien dire, mais qui
donneront aux personnages un air pseudo-
officiel. 1l leur dit aussi que, sachant qu'ils ne
connalssent pas la ville, il a prévu quelgu'un
pour les aider, les épauler dans leur enguéte:
Son conseiller et ami, Gérard Sorbier.

Isaac a en ellet parlé & Gérard d'amis
parisiens, détectives privés, qui vont mener une
enquéte paralléle, 1l lui a demandé de les aider,
n'ayant malheureusement pas le temps de le
faire lul méme. Gérard Sorbier a accepté avec
enthousiasme, comptant bien aiguiller ces
fameux détectives sur certaines pistes & lui. I
ne croit d'ailleurs pas a lhistoire des détectives,
mais est tout de méme loin de la vérité. Il pense
qu'lsaac a engagé des petits truands parisiens
pour trouver et éliminer le criminel.

Les victimes

Gérard Sorbler n'a pas oublié que le but de
toute cette histoire est de faire élire Jean
Plerrol. il a done choisi méticuleusement ses
victimes, comme pour une opération de
marketing: Les trois enfants étaient tous beaux,
de maniére & toucher le coeur des grands méres
quand leurs photos passeralent a la télé. Ils
étaient de trois niveaux sociaux différents, de
maniére & ce que toutes les classes de la société
se sentent concernées et que toutes se jettent
sur le premier suspect le moment venu. Enfin,
les coups et blessures sont différents a chague
fois, de manidre & rendre le coupable présumé
le plus pervers possible.

Le point commun entre toutes ces victimes?
Il ¥ en a au moins un; Le maire, En eflet, si
Gérard veut que l'accusation soit crédible, [saac
doit avoir eu un moyen de repérer ses futures
victimes. En tant que malre, il est quand méme
assez occupé et n'a pu décemment avoir le
temps de trainer A la sortie des écoles comme
tout obsédé sexuel moyen. Les enfants que
Gérard a choisi ont donc tous rencontrés au

moins une fols le maire. Ce point commun n'est
pas évident & trouver pour des joueurs n'ayant
pas déja une idée derriére la téte. Mais une fois
que l'idée “le maire est coupable” aura fait son
entrée, tous les indices sembleront s'enchainer
parfaitement, ce qui est bien sir le but de
Gérard Sorbier.

Il y a un deuxiéme point commun, entre
toutes ses victimes. C'est bien entendu Gérard
Sorbier. Ces trols enfants ont &t vus au moins
une fois par lui, sinon il n'aurait pas pu
repérer... Que le maire avait pu les repérer lul
aussi, sl vous suivez le ralsonnement. Ca va
toujours? Ce deuxiéme point commun sera bien
entendu encore plus difficile a déceler.

Marie-Ludivine

Parents: Philippe et Héléne Froissard.
Soeur: Adéle, 18 ans.

Les Froissard sont une famille bourgeoise,
habitant une belle maison dans le vieux
guartier de la ville. Le pére est professeur
d'histoire au Lycée Descartes, le lycée public de
Chatel-Les-Roses. Il s'occupe aussi du budget
culturel de la mairie, Il connait done bien Isaac,
qui dine de temps en lemps chez ewx. Il connait
aussi Gérard Sorbier, qui s'est occupé d'une
campagne anti-sida dans le lycée. Gérard l'a
souvent rencontré alors qu'll se promenait avec
la petite Marie-Ludivine. Les Froissard sont
effondrés, la mére est en dépresslon nerveuse
grave, Interrogée sur Isaac, ils n'en diront que
du bien.

Marie-Ludivine, une ravissante petite [ille
blonde aux yeux bleus (il y a des photos dans
toute la maison), sortait & 19h30 de son cours
de danse classigue, situé i deux rues de 14. Le
23 Février, elle n'est jamais renirée. Une petite
fille de son cours, Eloise, I'a vu partir avec un
Monsieur grand et brun, habillé avec un bel
imperméable comme celui de son papa (Il s'agit
en fait d'un Burberry's). Eloise a déja raconté
tout cela & la police. Qui savail que Marie-
Ludivine allait 4 ce cours de danse? Tout le
monde, répondra Philippe Froissard. En fait, Il
en avait parlé avec Gérard Sorbier, comparant
les qualités des cours de danse de la ville.
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Parents: Ahmed et Malika Moussine.
Fréres el soeurs: Aisha, 4 ans, Malik, 12 ans.

Les Moussine sont une [amille
commergante. lls tiennent une boutique de
jouets dans le centre ville, sur la rue piétonne,
La boutique est fermée, les Moussine sont dans
leur appartement, au dessus. lls sont dans une
sorte de stupeur glacée, el ne répondront que
par monosyllabes. Mohammed était un trés joli
petit garcon de 8 ans, aux grands yeux noirs
veloutés. Il a disparu un Mercredi.

Il était parti jouer au football avec ses
copains. 1l devait rentrer déjeuner car une
grande réunion de famille était prévue. En fin
d'aprés midi, ne voyant personne rentrer, sa
mére a fini par appeler la police, Mohammed
était un si joli garcon, toul le monde l'aimait
tant... 11 avait méme été cholsi par le maire
pour participer 4 la chorale pour le 14 Juillet,
dira Aisha.

Mohammed connalt aussi bien Gérard
Sorbier, mais les parents ne peuvent pas le
savoir: Mohammed a posé pour la fameuse
campagne contre le sida. Il y a une affiche dans
la chambre de Malik, qui élait trés fier de son
frére. C'est une campagne trés larmoyante,
style "Je ne veux pas que mon grand frére
meure pour avoir fait Famour”, C'est Gérard
Sorbier qui a pris les photos. Les enfants qui
ont joué avec Mohammed au football ce jour 1a
l'ont vu partir vers midi, pour rentrer chez lui.
Ils disent qu'il a du passer, comme d'habitude,

par le parc.

Il ¥ a un gardien dans le pare, qui est
debout prés des grilles. Il y a peu de chance
pour que les joueurs aillent l'interroger, mais au
cas oh, il dira avoir vu Mohammed se faire
aborder par un grand homme brun, en costume
el en imperméable. Le gardien dira n'avoir pas
reconnu l'homme. En fail, ce gardien est plus
intéressanl qu’il n'en a l'air, mais les
personnages ne l'apprendronl sans doute
qu'aprés. Il n'a rien vu du tout, il ment. Il a &té
payé par Gérard Sorbier pour [aire quelque
chose de spécial. 11 doit raconter avoir vu les
choses telles qu'il les a racontées aux joueurs,

mais jusqu'a un certain stade: en effet, juste
avant la cinquiéme agression, le meurtre raté,
(CL. Chronologie, le 10 Mars), il doit aller voir la
police et témoigner, qu'en y réfléchissant, il
pense avoir reconnu le maire. Ce témoignage,
s'ajoutant & celui de Johanne lancera les
policlers sur la piste d'lsaac, au moment o,
]q‘apréﬁ Gérard Sorbier, la pression sera la plus
orte.

Alain

Parents: Thérése Boussieux.
Fréres el soeurs; Aucun,

Thérése habite une toute petite maison
dans les faubourgs pauvres de Chatel-Les-
Roses. Alain éfalt son seul enfant, le pére étant
parti depuls fort longtemps. Elle est désespérée.
C'est sans doute elle, &tant seule, qui a regu le
pire choc. Elle passera son lemps en larmes,
refusant de parler. Deux voisines sont & son
chevet, l'empéchant de faire un bétise, et elles,
par contre, seront prétes a tout raconter, en
long, en large et en travers.

Alain était un si gentil petit garcon, si joli,
un brun aux yeux bleus. C'était un excellent
€léve, le premier de sa classe. Le maire lul avait
remis lul méme un livre en guise de lableau
d'honneur. C'est exactement la méme histoire
que cette voisine a raconté & Gérard Sorbier
guand il est venu demander & Alain de poser
pour la campagne d'affiches. Thérése avait
refusé,

Le 3 Mars, Alain est sortl de I'école Jeanne
d'Arc vers 16h30 et n'est jamais revenu. Les
enfants de 'école l'ont vu partir avec son copain
Jérémie. Le petit copain ne sait rien. Par contre,
un interrogatoire plus précis de Ia voisine peut
donner quelque chose d'intéressant. Si on
insiste, et seulemenl dans ce cas, elle dira
connaitre quelqu'un, une autre voisine, qui a
vi quelgue chose el qui ne I'a pas dit 4 la
police,

Cette deuxiéme voisine s'appelle Marcelle
Raymond. C'est une dame bien ronde. Elle ne
sort pas souveni et marche lentement, Elle a
done le temps de bien dévisager les passants.
Elle a croisé Alain le jour fatidique, donnant la
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main (Max utilise le pouvolr "Charme") & un
grand homme brun en imperméable, L'intérét
de cette dame est qu'elle a parfaiterment détaillé
le visage de 'hnomme. Une description, c'est
toujours trop vague, mais si les joueurs
soupgonnent le maire, ou, si aprés le 13 Mars,
quand Johanne jurera dur comme fer avoir
reconnu Isaac, les joueurs retournent volr
Marcelle, celle-ci pourra étre un témoin
précieux. Elle jurera, et aussi dur que Johanne,
que ce n'éfalt pas le maire qui tenait la main
d'Alain ce jour 13. Hélas, elle refusera toujours
d'aller déposer a la police.

Laurent

Parents: Robert et Macha Lespouillé,
Frére: Julien, 3 ans.

Robert et Macha habitent dans les HLM de
Chatel-Les-Roses. Macha ne travaille pas, et
Robert est employé des postes. C'est une famille
sans histoire, détruite par la mort de Laurent.
Au baptéme de Laurent, les parents ont cholsi,
comme cela se fait encore parfois, le maire
comme parrain, Laurent passait done tous les
No#ls & la réception officielle de la maire, ou
Gérard Sorbier I'a rencontré,

Léonie

Parents: Michel et Clara Debelle.
Fréres et soeurs; Aucun,

Michel et Clara sont deux jeunes cadres
dynamiques et souriants, Michel est
commercial et Clara est informaticlenne par
intérim. 1ls habitent un bel appartement
moderne et sont tellement heureux que Léonie
ait été sauvée qu'ils seraient préts i canoniser
Johanne, Ce sont aussi, et on ne peut pas leur
en vouloir, les premiers 4 taper sur le maire,
qu'ils crolent coupable, Clara a travaillé 4 mois
a la mairie et y a amené trois fois son fils, qui y
a rencontré le maire et Gérard Sorbier.

L'enquéte sur les victimes risque de ne pas
mener les joueurs trés loin, Heureusement, il y
a d'autres renseignements a obtenir. Par les
ragots de la ville, par le maire et I'entourage du
maire, et par Gérard Sorbier.

Ragots et politique

En enquétant, en parlant avec les gens, en
écoutant les ragots, les Anges vont peu A peu
étre mis au courant de la situation politique de
la ville. A part les parents de Marle-Ludivine et
ceux de Laurent, trés favorables & Isaac
Lutrain, les opinions de toute autre personne
rencontrée par les joueurs (hoteliers, voisins,
commergantes, parents, etc...) peuvent, si le
maitre de jeu le désire, &tre tirdes sur la table
ci-dessous:

Table de ragots errants
Jetez un DEB66, le résultat des unités

module ensuite 'opinion et les renseignements
obtenus, comme décrit ci-dessous.

D666 Résultat
111-436..................Personne favorable au maire
441-636 ......... Personne favorable & Jean Pierrot
B41-B66 ..........occonmrnincnrnnnn. Apolitique ou divers

Personnage favorable au maire (Résultat des
unités: 1 ou 2); "M. Lutrain est un excellent
malre, comme son pére et son grand pére. Il va
régler cette histoire de meurtres rapidement.”

Personnage favorable au maire (Résultat des
unités: 3 ou 4): "M. Lutrain est un trés bon
maire, mais ¢a va lul causer du tort, cette
histoire. Ce genre de truc, c'est toujours
mauvals pour celui qui est en place et bon pour
celui qui est dans l'opposition.”

Personnage favorable au maire (Résultat des
unités: 5 ou 8): "Y'en a qui jubilent, avec cette
histoire, je peux vous dire... Toute la clique &
M. Pierrol... Ils ressortent toutes les vieilles
histoires, comme quoi sa mére était julve et
tout ¢a... Remarquez, mol, {'écoute pas ce genre
de ragots. Jai de trés bons amis juifs, d'abord.
Mais c'esl pas ce que dit tout le monde..."

Personnage favorable & Jean Plerrot
(Résultat des unités: 1 ou 2): "J'al rien contre
M. Lutrain personnellement, mais si la police
{ait pas son boulot, c'est quand méme ben sa
faute. Si M. Pierrot était au pouveir, ¢a se

passerait pas comime ¢a.”
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Personnage favorable & Jean Plerrot
(Résultat des unités: 3 ou 4): "M. Pierrot avait
bien dit que ca arriverait, les ennuis. Isaac
Lutrain a toujours été un incapable, c'est tout,
Faut dire qu'avec un prénom comme ¢a, hein....
Je vais pas vous faire un dessin... Remarquez
que ¢a va pas durer longtemps, avec toute cette
histoire c'est sir que M. Pilerrot est élu aux
prochaines élections.”

Personnage favorable 4 Jean Plerrot
(Résultat des unités: 5 ou 6): "Cette histoire
n'est que le symbole de la dégradation des
moeurs depuis qulsaac Lutrain est au pouvoir.
Cel homme a une double personnalité, et sous
ses dehors débonnaires, cache une dme
perverse. La preuve: Il a corrompu toute la
jeunesse de cette ville en laissant & l'affiche du
cinéma (Il n'y en a qu'un) "9 semaines et
demie”, malgré la manifestation virulente que
moi et mes 7 collégues avions fait sur les
marches de la mairie. Ah, c'est bien un juifl
Quoique je n'ai rien contre les juifs, comprenez
mol bien... J'en veux pas chez moi et encore
moins 4 la mairie, quoi, c'est tout...”

Apolitique ou divers (Résultat des unités: 1
ou §): "Moi, vous savez, je ne me méle pas de
politique.”

Apolitique ou divers (Résultat des unités: 6):
"Hum... Ca serait pas des magouilles de
journalistes pour faire tomber le maire, toute
cette histoire? Vous savez, les politiciens, c¢'est
capable de tout.”

Le maire et
son entourage

Les trois personnes les plus proches du
maire sont Gérard Sorbier, son conseiller privé,
que vous commencez 4 connaitre; Laurent
Maresse, l'adjoint au maire, un homme honnéte
et loyal & Isaac; el son assistante, Laura
Henneman, une jeune femme efficace et
dévouée,

Gérard Sorbier, dont la réputation n'est
plus & faire, est donc PDG de "Publicité
Communication Conseil". Cette société au nom
et a la raison sociale vague, est toute aussl

vague que lui. Gérard Sorbier s'occupe en vrac
de campagnes de publicité, de mises en valeur
des actions municipales, et de consells

jurldiques. Ses bureaux sont composés de deux

petites piéces trés modernes, au rez de
chaussée d'un immeuble donnant sur la grande
place de Chatel-Les-Roses, Son appartement
est au dessus.

C'est un trés beau logement de cing pléces,
dont les murs sont recouverts de rayonnages,
remplis de livres, bien sar, mais aussi de
grands dossiers remplis d'articles de journaux,
de photocopies de jugements, etc... La plupart
concernant des affaires louches lites a des
personnalités plus ou moins connues. Gérard
Sorbier n'a pas parlicipé & toutes ces affaires,
bien str, mais il aime se lenir au courant. Une
seule chose est intéressante dans cel
appartement, c'esl le colfre-fort de Sorbier,
caché derriére une commode, 4 10cm au
dessus du plancher. C'est 14 que Sorbier a
caché les enregistrements de ses conversations

avec Jean Plerrot, conversations dans lesquelles

ils mettaient au point tous les détails de la
machination,

Gérard Sorbler avait enregistré en secret
ces conversations, comme il en a l'habitude

quand il s'agit de quelque chose d'important. 1l
a cependant longuement hésité avant de garder

les cassettes, tiraillé entre la prudence, qui lui
conseillait de ne laisser aucune trace, et la

cupidité, qui lui soufflail que s'il effagait tout, il

n‘aurait aucun moyen de faire chanter Jean
Pierrot aprés I'élection. La cupidité a gagné. 1l

est & noter que les joueurs ne trouveront, & part

les notes tapées & la machine chez Max, aucune

autre trace écrite ou enregistrée du complot.
Gérard a consciencieusement tout a fait
disparaitre. Gérard passe aussl beaucoup de

temps 4 la mairfe.

Laurent Maresse est un homme brun et

gras, calme et posé. Le seul intérét qu'il peut
avoir pour l'enquéte est qu'll connait Isaac
depuis dix ans, et donc se portera garant de
son inlegrité morale en loule circonstances.

Laura Henneman a tout de I'assistante

parfaite. D'un style trés parisien, les cheveux
trés courts, Laura passe son temps a courir
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dans tous les sens. Son bureau, 4 la mairie, est
contigué 4 celui du maire. Cest elle qui, entre
nombreuses autres choses, s'occupe des
rendez-vous professionnels et privés d'lsaac, Or,
Gérard Sorbier avait besoin de connaitre cet
emploi du temps, de maniére a ce que les
meurtres soient programmeés 4 un moment ol
Isaac ne pouvait avoir d'alibi. Difficile 4 trouver
chez un maire, un moment ot il seit seul.
Heureusement, Isaac Sorbier a une passion, la
chasse. Depuis longlemps en vérité, il ne tue
plus d'animaux, mais il apprécie ces longues
promenades en forél qui sont ses seuls
moments de calme et de solitude. Comme tout
doit &tre programmé dans la vie d'un maire, ces
sorties étaient prévues dans son planning un
mols 4 l'avance. Gérard, qui connait bien les
habitudes du maire, n'a eu qu'a repérer sur
l'agenda de Laura les dates el les heures
prévues des promenades. Le seul probléme avec
les heures de solitude, cest qu'elles sont
solitaires. Et que done il n'y a personne pour
confirmer que le maire était bien 14 of il étail
censé tre..,

Laura s'occupe aussi de gérer la vie privée
tdu maire, qui vit seul, La femme de ménage 'a
done prévenue il y a déja 3 semaines de la
disparition inexplicable d'un complet gris et
d'un Burberry’s dans la garde-robe d'Isaac.
Disparition d'autant plus étrange qu'll ne
semble pas vy avoir eu effraction. En [ait, Gérard
Sorbier (toujours lul, encore lui, que ferait-on
sans lui!) a tout simplement, un aprés-mid,
pris les clés de l'appartement d'lsaac, qui
étalent dans un des tirirs, a volé le complet et
l'imperméable, a refermé la porle , et 2 remis
tout bétement les clés & leur place,

Les réflexions

innocentes de
Geérard Sorbier

Dés que les joueurs se seront mis en
contacl avec lui, Gérard Sorbier les invitera 4
déjeuner dans le meilleur restaurant de la ville,
Il sera trés aimable, leur donnera tous les
renseignements possibles, el ne dira au débul
que du bien d'lsaac Lutrain (c'est un trés bon
maire, il a construit plein de créches, notre

maternelle est la meilleure de la région, ete...).
Puis il commencera & lancer son fiel... Mais
d'une maniére trés subtile. I1 ne dira rien
directement, toul semblera n'élre que
compliment. Un exemple:

“Vraiment, je 'admire beaucoup. Il a un
travail énorme, mais il arrive quand méme a
trouver le temps de profiter de la vie... Oh oul,
car ce n'est pas du tout un bonnet de nuit,
notre maire, vous savez... Il aime bien la bonne
boulle, et pas seulement la boulle, si vous voyez
ce que je veux dire... Ah... Il y en a bien peu qui
lui sont cruelles... Remarquez c'est normal, il
fait tant de bien & la ville. 1l faut beaucoup
d'énergie pour cela. Des fois, quand il n'arrive
pas 4 [aire avancer les choses comme il le veul,
il se mel dans des coléres noires! Mais ¢a ne
dure jamais longtemps. Au fond, c'est une

bonne pate.”

Et wveild: En trenle secondes de
conversation, Gérard Sorbier a réussi a
insinuer qu'lsaac Lutrain avall une vie sexuelle
agitée el qu'il n'était pas trés siable
psychologiqguement. Ce qui est bien entendu
faux dans les deux cas. Mais 4 force de petites
insinuations comme cela, il peut facilement
amener les joueurs 13 on il veut en venir.,, Si les
joueurs tombent dans le panneau et pensent
gue le maire est coupable, il laissera faire. 5i les
joueurs continuent l'enquéte, deviennent trop
curfeux, ou refusent de croire & la culpabilité
du maire, ls demandera 4 Max le Démon de les
eliminer.

Max le Démon

La téte du complot, c'est bien entendu
Gérard Sorbier, Mais il [aul bien des bras &
celte histoire, el ces bras, ce sont ceux de Max.

Max est un Démon de Baal, vraiment béte 4
pleurer. 11 servail de gros bras el d'assassin de
basse classe dans certains réseaux de la Mafia
de Paris. Il s'est fait prendre et juger, et Gérard
Sorbier, qui était & I'époque avocat, l'a sortl de
la

Max en a gardé une reconnaissance
eternelle 4 Gérard, et, un jour de cuite, lui a
avoué gu'il était un Démon. I lul a fourni des
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preuves, et Gérard I'a cru. 1l s'est rendu compte
de l'importance de cette découverte et attend le
moment ot il pourra en retirer un bénéfice
guelcongue.

Max habite dans une cave, dans un
immeuble tout i fait normal, mais qui
appartient en fait & Gérard Sorbier qui en loue
les appartements. Seul Gérard Sorbier sait oi
se cache Max, et ce n'est bien entendu porté
par écrit nulle part. Max dort sur un matelas,
entouré de piles de bouquins Harlequin, de
canettes de Coca Cola et de boites de conserves,
Il est toujours habillé d'une maniére sale, saul,
suivant les ordres de Gérard Sorbier, quand il
endosse le beau complet gris du maire et son
Burberry's, tous deux volés, pour aller tuer les
enfants.

Gérard Sorbier lui a tout décrit et tout
préparé sur papler, de maniére 4 ce qu'il ne se
trompe pas. Ces papiers sont tapés a la
machine, et ne sont bien sir pas signés. Max
suit & l1a lettre ce que lui a écrit Gérard, se
servant de son pouvelr de "Charme” pour
attirer les enfants,

5i Gérard lui demande d'aller éliminer les
personnages, il suivra les ordres, Gérard lui
demandera d'étre discret, d'attaquer ces soit-
disant détectives un par un, et de [aire passer
les meurires pour des accidents, ou si c'esl
impossible de jeter les corps dans la Vienne (11
ne peut pas savoir qu'en l'occurrence, il n'y
aurait pas de corps a jeter). [l a aussi pour
consigne de fuir si l'opposition est trop forte.

5i les joueurs tuent le Démon sans le faire
parler avant pour découvrir ou il habite, ils
n'auront jamais ces deux indices importants: Le
Burberry's dont l'intérieur est brodé aux
initiales du maire (L.L), et les notes de Gérard.
Max, si on le fail parler, ne cachera pas
vraiment que c'est lui qui a tué les enfants.

Il donnera méme des détails pour énerver
les Anges. Il ne dira rien par contre, du moins
volentairement sur "Son pote Gérard”, dont
d'ailleurs il ne connail méme pas le nom,
l'ayant connu sous le pseudonyme de Gérard
Lentier,

Mais qu'est ce
qui se paaasse ??

Les joueurs peuvent tout A fait arriver  la
date fatidique du 10 Mars sans n'avoir rien
compris ni rien deving. Tout ce sera alors bien
passé selon les prévisions de Gérard Sorbier.
Deux précisions cependant:

Si Max est tué, Gérard Sorbler annulera
l'assassinat de Laurent, et passera directement
a l'épisode "Johanne”, ou il sera obligé de
mettre lui méme la main 4 la pate. Le maitre de
jeu peut en avancer la date. 31 l'imperméable a
été trouvé par les joueurs, Gérard annulera
aussi cette "preuve”.

L'épisode Johanne: Johanne est une belle
blonde aux yeux bleus, au visage innocent. En
rentrant chez elle, elle entend du bruit dans le
terrain vague a coté. Elle se précipite et voit un
homme en costume et imperméable entrainer
une petite fille. N'écoutant que son courage, elle
s€ Jette sur le mécréant, qui lache la petite flle
et s'enfuit. Elle l'attrape par le bout de son
imperméable, qui se déchire. L'homme se
retourne, et 13, choe: Elle reconnait le maire!
L'homme se perd alors dans les ruelles
environnantes.

Elle va aussitdt faire son rapport a la police,
les parents d'Emilie lui sautent en larmes dans
les bras, etc... Paris Match en lera sa une, c'est
si beau. Un seul probléme, mais tout a fait
mineur: La petite Emilie ne reconnait elle, pas
du tout le maire dans I'homme qui 'entrainait,
Mais la pauvre petite est surement trés
choquée. Et puis d'abord, certains enfants
prennent plaisir & contredire les grandes
personnes, tout le monde sait cela.

La vérité, rien que la vérité? Vous l'avez
tous surement compris, tout cela n'est encore
qu'un coup monté. La petite Emilie et sa famille
sont bien siir complétement innocents, mais
pas la belle Johanne. Johanne, le jour vendeuse
au Monoprix de Chatel-Les-Roses, est la nuil la
maitresse de Gérard Sorbier [ce que les Anges
pourraient trouver en faisant une rapide
enquéte chez les autres vendeuses de
Monoprix, trés jalouses). Elle est au courant
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des grandes lignes, et, gardant les pieds sur
terre, a accepté de jouer le jeu et de faire un
faux témoignage contre 10% de tous les gains
et bénélices que Gérard lirerait de T'histoire,

Si les joueurs n'interviennent pas, la suite
va se dérpuler ainsi: Le soir méme, la police a
entendu les deux tBmoins & charge, Johanne et
Paul Laipolaid, le gardien du pare qui a soit
disant vu Mohammed avec le maire. Le
commissaire, Pierre Duparc, est un grand ami
d'Isaac Lutrain. C'est aussi un homme honnéte,
et il ne peut éviter de se poser des questions. Le
soir méme, il fera une perquisition discréte a
lappartement d'lsaac ot il trouvera, caché dans
un panier 4 linge, l'imperméable Burberry’s
déchiré, Le morceau que Johanne a gardé dans
la main correspond exactement i la partie
manquante. C'est, bien str, Gérard Sorbier qui
a remis limperméable dans 'appartement, se
servant pour cela du méme moyen que la
premiére fois.

Le lendemain, campagne de presse
extrémement violente. La police [ait son
enquéte, s'apercoil qu'lsaac n'a pas dalibl, et
tout doit normalement s'enchainer selon la
chronologie prévue.

Saul qu'lsaac est un Ange, et que les forees
fu Bien napprécient pas spécialement qu'un
d'entre eux solt accusé de pédophilie, viols et
meurtres. Aussitot que les premiéres rumeurs 4
ce sujet commencent & [lotter dans
l'atmosphére, que ce soit les joueurs qui ajent
prévenu leur contact, ou que ce soit les
Jjournaux qui s'en soient chargés, les forces du
Bien dépécheront Charles du Bonnet, Ange au
service de Joseph (voir fiche) pour s'assurer de
la culpabilité d'lsaac.

Charles du Bonnet

Il s'introduira auprés d'lsaac. Quand il en
ressortira, il sera de trés mauvaise humeur et
demandera a voir les Anges. Il leur passera un
savon de la pire espéce, leur disant qu'ils se
débrouillent comme dans manches, qu'ils n'ont
visiblement rien compris a toule cette histoire,
et qu'lsaac est dé-fi-ni-ti-ve-ment innocent. Il
pourra d'allleurs le dire lui méme, quand il se
sentira capable de bouger.

La mission, avec lui, change de nature. La
priorité de Charles n'est pas tant que les
Joueurs trouvent le coupable mais surtout
qu'lsaac ne perde pas les prochaines élections.
La ville de Chatel-Les-Roses est importante, et
les forces du Bien comptent la garder. Les
joueurs doivent done non seulement trouver le
coupable, mais il faut que ce coupable soit
désigné comme tel devant la presse el l'opinion.
Plus question maintenant de régler le probléme
en l'éliminant. 11 faut que le coupable avoue
tout devant les forces de police, o sl ce n'est
vraiment pas possible, aie tout avoué dans une
lettre manuscrite ou toute aulre preuve
indiscutable avant de, hum, se suicider devant
I'tnormité de ses crimes.

Un dernier point de détail... Tout ceci doit
étre réglé dans les trois jours, car sinon Charles
craint gu'au dela, l'effet dommageable sur la
popularité dlsaac ne soit plus rattrapable. Il ne
faut surtout pas laisser 4 la population le lemps
de réfléchir.

Si les joueurs ont jusque Ia complétement
nagés, et que le maitre de jeu se rend compte
gqu'ils n'ont vraiment aucune idée de la
direction dans laquelle chercher, il peut les
aider, par l'intermédiaire de Charles, 4 se poser
les vraies questions, qui sont:

- A qui profite le [ait qu'lsaac soit accusé?

- Puisqulsaac est innocent, qui a pu avoir
accés a son emploi du temps et & son
appartement?

- Fuisqu'lsaac est innocent (bis), quels
témoins ont menti et pourguoi?

La troisiéme question amenant presque
directement & la solution, Charles ne doit la
suggérer que si la situation mentale des joueurs
est vraiment critique.

The end and

the récompenses
(en frangais dans le texte)

L'affaire étant plutét compliquée, les
modulations des récompenses le sont aussi.
Elles résument aussi les possibilités offertes
AUX joucurs:
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- 81 les Anges ont tué ou neutralisé d'une
maniére ou d'une autre Gérard Sorbier et Jean
Plerrot avant le 10 Mars, et donc avant qu'lsaac
ne soit mouillé dans I'affaire, il s'agit d'une
victoire totale avec les felicitations du jury.

Une fois Isaac mis en cause, plusieurs
possibilités s'offrent aux joueurs:

- Ils tuent Gérard Sorbier ou Jean Pierrot,
ou les deux et s'arrangent pour que la police
trouve des aveux écrits, faux ou vrais, sur les
assassinats: 20 pour Gérard, 30 pour Jean, 50
pour les deux. Les aveux n'englobant pas la
machination contre lsaac,

- IIs forcent Gérard ou Plerrot 4 se dénoncer
oralement 4 la police mais sans parler de la
machination contre Isaac: 25 pour Gérard, 35
pour Jean, 60 pour les deux,

- Les joueurs font l'une ou l'autre des deux
hypothéses ci-dessus, mais les aveux englobent
la machination contre Isaac (ex: les casseties):
B0 Points.

- Les joueurs trouvent ou créent un faux
coupable (& la discrétion du maitre de jeu):
Moyennement convaincant (20 points), lrés
convaincant (60 points), innocent mis en cause
par ce systéme sans son consentement (-20
points), meurtre visant A fournir un corps (<40
points®),

- Par jour de retard aprés le 14 Mars: -20
points**,

- Max tué: +20 points.

*: Le malus en cas de meurire d'innocent
est bien inférieur 4 ce qu'll devrail étre dans
tout scénario normal mais Charles et les autres
attachent tellement d'importance a Isaac qu'ils
seront préts & fermer les yeux sur beaucoup de
choses.

**: L'idée qu'lsaac est bien coupable
s'enracine alors dans l'esprit des gens el méme
innocenté, sa popularité ne remontera jamals
aussi haut,

Total Type de victoire
60 et plus.....oiniii i Totale
2O AED s Norngle

Acteurs principaux
et seconds rdles

Isaac Lutrain

Ange au service de Christophe [Grade 2)
[FO [VO [AG | PE | PR | AP

FO
3 5 3 3 2 4

PP
20

Talents: Administration+1, Parler en public+1,
Baratin+0, Discussion+1, Théologie+1.

Pouvoirs: Sommeil+0 (132), Gentillesse+1 [144),
Rajeunissement+1 (153), Guérison de
phobies+1 [155), Charme+0 [161), Maladies et
peisons [212), Réduction+0 (265), Télépathie+1
(321), Dialogue mental+1 (322), Bond+0 (333).

Isaac est un ange fonciérement bon, qui, vous
pouvez vous en douler aprés ce seénarip, ne
posséde pas le pouvoir Chance. C'est un maire
éclairé, visionnaire dironl ses admirateurs. Sa
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ville est une des plus équipées de France en
crizches, haltes garderies, maternelles, toules de
pointe et souvent expérimentales. Il est trés
honnéte et ses pouvoirs, dans la vie
guotidienne, ne servent quasiment jamais. Pour
rien au monde {l ne s'en servirait pour
influencer la justice ou la police, ou pour
s'échapper de prison. {l jouera le jeu jusqu'au
bout, jusqu'd se faire condamner si besoin est.
Jusqu'au bout, il voudra donner l'exemple.

Max, Démon au service de Baal (Grade 1)
FO |vO | AG | PE | PR [AP
5 1 3 3 4 2

PP
17

Talents: Esquive+1, Corps & corps+1, Arme de
poing+l1.

Pouvoirs: Griffes+1 [113), Cornes+1 [116), Onde
de choc+0 (124], Charme+1 (131), Peur+0 (164],
Douleur+0 (166), Armure+] (211), Force+0
(241), Détection du danger+1 (315), Art de
combat+] (Spécial).

Max est brun, porte les cheveux courls et
mesure 1mB0 pour B0kg, ce qui lui permet, de

dos et par mauvais temps, de ressembler au.

maire, C'est la seule ressemblance qu'il aie avee
lui, Max est béte et (raine en temps normal de
vagues boulots louches en vagues boulots
louches mais toujours aussi mal payés. Dans ce
cas, d'ailleurs, il ne l'est pas (payél). Il a une
conflance totale en Gérard Sorbler, qui le
comprend si bien. 1l ne réalise pas qu'en lui
avouant sa véritable identité, il a fail une faute
grave. Max apprécie tuer, violer et torturer, mais
sans plus. 11 [ait vraimenl cela pour son pole
Gérard,

Charles du Bonnet

Ange au service de Joseph (Grade 2)

FO [VO | AG [PE | PR [AP [ PP
2 5 2 5 3 3 |28

Talents: Baratin+1, Discussion+1, Torture+l,
Interrogation+1.

Pouvedirs: Peur+1 (164), Pas de nourriture (215],
Volonté supra-normale+2 (221), Invisibilité+1
(261), Détection du mal+2 (311), Psycho-
métrie+1 (312), Détection du mensonge+2 [316),
Lire les pensées+2 (323, Lire les sentiments+1
(324), Torture+1 [Spéciall.

Charles est un grand homme sec et maigre, au
regard de braise. Il croit complétement en ce
qu'il [ait et ignore totalement jusqu'au sens de
l'expression sens de Thumour. 1l n‘aurait pas
épargné Isaac s'll étail coupable, et n'épargnera
pas les joueurs si ceux-ci font preuve d'une
attitude hérétique quelconque, 11 veut bien les
aider 4 rélléchir, leur donnera méme peut-étre
des idées mais le fera d'une maniére
exlrémement méprisante,

Gérard Sorbier

Humain de base

FO |[VO | AG [PE [ PR [AP
21 3| 2 ]38 118

PP |

Talents: Baratin+2, Discussion+1, Marketing+1,
Publicité+1, Droit+2, Esquive+0, Corps a
corps+0.

Gérard est la démonstration parfaite que les
humains peuvent étre aussi maléfiques, sinon
plus, que n'importe quel Démon. Depuis son
enfance, Gérard s'est eru plus intelligent et plus
doué que les autres, el hélas, c'était souvent
vral. [l joue de son esprit et de sa créativilé pour
manipuler les gens, que ce soit d'abord dans sa
carriere d'avocal, abandonnée, puis dans sa
nouvelle carriére de conselller en marketing, Ce
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qu'il aime, ce n'est pas l'argent, quoiqu'il en ale,
mais le pouvoir. Tuer, ou [aire tuer, est une
nouvelle expérience pour lui, et lui procure des
sensations nouvelles et agréables. Savoir qu'il
exisle des Démons ne I'a pas si élonné que cela
Curfeusement, 1l en est heureux: Cela le
déculpabilise, s'il en avait besoin, el cela lui
donne, 1a aussi, la puissance liée 4 une
information qu'il est un des seuls 4 détenir,

Jean Pierrot, Humain de base

VO | AG |PE | PR | AP
3223221 -

Talents: Baratin+1, Parler en public+1,
Connaissance du monde politique+2,
Esquive+0, Arme de poing+1.

Jean Pierrot est grassoulllet el a un air
tellement débonnaire qu'on lui donnerait le bon
Dieu sans confession. Il joue sur son image de
paysan de la région, d'homme franc ayant les
pieds sur terre. 1l sort en vérité d'une trés
bonne famille, a [ait LENA et a décidé de rentrer
dans sa ville pour y commencer sa carriére
politigue. Il n'a pas véritablement de
convictions, jouant sur le traditionalisme et
l'antisémitisme uniquement parce que cela
correspond & une "demande” dans la région. 11

est moins joyeux depuis 'histoire des meurtres,
car I'inguigtude le taraude, 1} se rend compte
dans guelle histoire folle Gérard Sorbier l'a
embarqué et craint toutes les minutes que
quelque chose ne marche pas et que tout éclate
a l'air. Il n'aime pas entendre parler des
meurtres, éteint la télé au moment des
nouvelles et auralt méme peut éire guelque
chose qul ressemblerait vaguement a des...
Remords?

Johanne Lemercier. Humain de base
[FO [VO | AG [PE [ PR |AP | PP
2| 3| 2|2 2 | 3| -

Talents: Baratin+1, hypocrisie+1, Technique de
vente+1.

Johanne est le type méme de 'ambitieuse de
provinee. Elle ferait tout -pour sortir de son trou,
méme tuer. Elle est rapide et dure, mais sait
bien se faire passer pour le stéréotype de la
jeune fille courageuse au grand coeur. Elle
admire beaucoup Gérard Sorbier, tout en en
étant un peu jalouse, el réve de devenir aussi
puissante que lul plus tard... Pour le battre sur
son propre terrain. La technique qui ne
marchera pas: Essayer de la prendre par les
sentiments.

l'avoir posée."

Pierre Desproges
Fonds de tiroir

Vous l'ignorez peut-étre, mais c'est grace aux ventouses qu'il se
faisait poser tous les soirs par sa femme, que I'ancien président de
la derniére vraie République francaise affichait 4 tout moment une
forme éblouissante qui lui permettait de réussir toutes les
conneries qu'il entreprenait. Un soir de mai 74, ot j'avais été invité
a I'Elysée avec Lecanuet et Rocard pour féter la défaite de
Mitterand, j'ai assisté a la pose des ventouses présidentielles. Le
rituel était toujours le méme. Les invités faisaient cercle autour du
lit royal sur lequel la présidente posait les ventouses chauffées a la
bougie sur l'auguste dos. A chaque ventouse, le président, qui est
un homme extrémement courtois, se retournait vers sa femme et
disait: "C'est une excellente ventouse. Je vous remercie de me




C'est Lundj,

ol

c'est ravioli!

Sodomie du soir: Espoir, sodomie du matin: Chagrin.

ou

Dieu est mort, mals ne vous inquiéiez pas, je suis la!
(Dominique, dans un mauvais jour...)

Ce scénario pour In Nomine Satanis /
Magna Veritas est congu pour une équipe
d'Anges ou de Démons en instance de
promotion de Grade, en l'occurrence le Grade 2,
ou pour une équipe ayanl quelque parl une
petite crise de foi...

Ce qui se passe
dans le scénario,
ou '"Le pourquoi
du comment"

Que faire pour éprouver la foi des Anges,
qu'ils solent du Paradis ou de I'Enfer? C'est la
guestion que se posent en permanence
Dominique, Archange de la Justice, et
Andromalius, Prince-Démon du Jugement. Une
réponse simpliste serait de faire appel 4 Walther
et 2 Joseph, respectivement Archange des
Exorcistes et Archange de I'inquisition, qui se
chargeralent de faire avouer n'importe quoi a
n'importe qui... Mals pourquoi faire simple
lorsque l'on peut faire compliqué, trés
compliqué méme...

Dans un bon jour, Dominique et
Andromalius, se¢ servant de leur Téléphone
Rouge élaborérent un test de pureté, un piége a
Ange, dans le sens général du terme, un
scénario mettant en cause le fondement de leur
foi: Dieu ou Satan et leur Eternité respective,

Les Anges ou les Démons seront envoyés en
mission en Pologne, prés de Varsovie, alors que
les événements terrestres annoncent un
changement & I'Est (un de plus), que les
nouvelles du Paradis et de I'Enfer ne sont pas
bonnes non plus, et que la situation craint en
régle générale. Les joueurs seront testés, bien

sor, mais serviront aussi & tester le dispositif.
C'est la premiére fois que celui-ci est utilisé,

C'est Lundi, c'est...

Introduction pour
les deux jeux

Le contact habituel des joueurs, celui qui
les aura appelé en mission le plus souvent,
convoquera les joueurs une belle soirée de
Lundi, dans le lieu habituel 4 ce genre de
réunion. Il leur donnera leur ordre de mission
et leur expliquera rapidement de quoi il en
découle. En Pologne, dans un petit village de
garnison, va avoir lieu une conférence ultra-
confidentielle.

Elle a été organisée par Lech Walesa et les
responsables de I'église polonaise, ainsi que par
des représentants du pouveir en place, qui
comme chacun sait n'est pas trés favorable &
tout ce qui touche au curé. Il faut absolument
gue cette conférence se déroule, et qu'elle
aboutisse, dans le bon sens bien sar, en
respectant au mieux les préceptes dictés par les
pouvoirs supérieurs.

Le contact donnera aux Joueurs les billets
d'avions, pour Varsovie, le départ étant fixé le
lendemain matin & 9h14 4 Roissy. Il insistera
encore sur la discrétion absolument
indispensable. C'est pour cette raison que c'est
cette équipe qui a été choisle par les autorités:
Pour qu'il y ait le moins de fuites possible. Ce
n'est pas la puissance de feu qui compte, mais
la foi. Une fois ces derniéres recommandations
dictées, le contact des joueurs les introduira
(ouille!) auprés de la personne qui va leur
donner de plus amples détails.
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Introduction pour
Magna Veritas

C'est Nagel, Ange de Grade 2 au service de
Dominique, qui donnera les détails et les
informations traumatisantes aux joueurs. Au
Paradis, les rumeurs de guerre ouverte avec
I'Enfer sont de plus en plus nombreuses.
Laurent et Michel se préparent au combat final.
Le conseil défensif du Paradis tente de calmer
les ardeurs de chacun.

Les nouvelles ne sont donc pas trés gaies.
Le plus grave de l'avis de Nagel, serait
I'émergence d'un nouveau Frince, dont le nom
est encore inconnu mais dont les pouvoirs
seraient le pendant de ceux de Mathias,
Archange de la Confusion, ce qui permettrait
aux Démons de monter une cinquitéme colonne
dans les rangs des Anges. Des rumeurs moins
précises fonl mention d'une tentative
d'assassinal sur la personne de Dieu, mais
cela, méme Nagel refuse de le croire. Si les
Anges questionnent plus avant Nagel 4 ce
propos, celui-ci les traitera d'hérétiques, et les
menacera toul naturellement d'un bon
Jugement. Nagel en vient alors 4 la mission
proprement dite, et & son contexte.

La conférence est d'une importance capitale
pour le Bien. Un accord va étre passé entre le
pouvoir polonais et I'église de fagon a réhabiliter
les églises polonaises. L'accord prévoit aussi
"L'importation” de nombreux personnels du
clergé, bref, la Pologne redeviendrait une
grande puissance de I'église et donc du Bien. Ce
qui est trés grave, par contre, c'est que dans
l'entourage des représentants du gouvernement
Polonais, ont été repérés des Démons qui
pourraient étre au service de ce nouveau
Prince, et dont le but serait évidemment de faire
échouer la conférence. Sur ce, les joueurs ont
jusqu'au lendemain matin pour se préparer. Un
serviteur de Dieu les contactera a I'aéroport. Et
zou.., C'est parti...

Introduction pour
In Nomine Satanis

C'est Velid, Démon de Grade 2 au service
d'Andromalius, qui donne les délails et les
informations traumatisantes aux joueurs. En

Enfer, les rumeurs de guerre ouverte avec le
Paradis sont de plus en plus nombreuses. Baal
et Bifrons se préparent au combat [inal. Les
Seigneurs de I'nformation tentent de calmer les
ardeurs de chacun.

Les nouvelles ne sont donc pas trés gaies,
Velid rappelle, ou apprend, alors aux joueurs
I'existence de Mathias, Archange de la
Confusion [dont le pouvoir privilégié est de se
[aire passer pour un Démon). Il est str que lui
et ses Anges ont monté une cingquiéme colonne
dans les rangs des Démons. Certains ont été
capturés, el sont morts avant d'avoir parlé. Des
rumeurs moins précises font mention d'une
tentative d'assassinat sur la personne de Satan,
mais cela, méme Velid refuse de le croire. 5i les
Démons questionnent plus avant Velid & ce
propos, celui-ci les traitera d'hérétiques (un
comble!) et les menacera tout naturellement de
les envoyer pour 1000 ans dans I'Enfer de
Kobal. Velid en vient alors & la mission
proprement dite, et 2 son contexle,

La conférence est d'une importance capitale
pour le Mal Un accord va éire passé entre le
pouvoir Polonais et 'Eglise de facon & utiliser
les églises polonaises comme campement
provisolres pour les militaires n'ayant plus de
casernement, Ce serait parfait pour le Mal, car
les églises perdraient peu a peu de leur
puissance et se pervertiraient lentement. Le Mal
n‘aurait plus grand chose a faire pour les
lourner vers la vrale vole, Ce qui est Lrés
embétant par contre, c'est que dans l'entourage
des représentants du gouvernement Polonais
ont été repérés des Anges qul pourralent élre
au Service de Mathias, et dont le butl serait
évidemment de faire échouer la conférence, afin
de conserver aux églises leur puissance. Sur ce,
les joueurs ont jusqu'au lendemain matin pour
se préparer. Un [amilier les contactera a
laéroport Et zou, c'est parti...

Rappel pour le maitre de jeu

Il est bien évident qu'aucun des célébres
participants ne sera réellement présent. Tout
cela est un test, tout cela est faux. Les
participants 4 la eonférence sont des Anges au
service de Dominigue ou des Démons au service
d'Andromalius ayant des pouvoirs de
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polymorphie. 1l n'y aura pas non plus dAnges
au service de Mathias ou de Démons au service
du nouveau Prince, qui d'allleurs n'existe pas
[ou pas encore...). Tous les participants
Angéliques ou Démoniagues seront
Indétectables par moyens magigues,
L'intervention de 'armée sera, elle, réelle. Ii
s'agit pour eux d'un exercice. De méme pour les
villageois qui savenl que I'armée peut organiser
des manoeuvres lests 4 toul moment, el qui ont
pour ordre de se comporier comme en lemps de
crise. Ce n'esl gu'un gigantesque Grandeur
Nature, en somme,

... Ravioli

Roissy: & leur arrivée & l'aéroport, les Anges
ou les Démons ne pourront pas rater l'affiche
publicitaire des Jeans Jésus sous laguelle
attend une jeune fille. Celle-ci, Anne Alier,
charmante au demeurant, s'approchera des
joueurs discrétement et se présentera a eux.
C'est elle leur contact. Elle leur expliquera que
le vol qu'ils vont emprunter n'est pas un vol
commercial mais un vol de la Croix Rouge
Internationale transportant des denrées de
premiére nécessité.

Les joueurs se [eront passer pour des
observateurs de la Croix Rouge. Anne Alier
ménera les joueurs dans un bureau assez {solé
ou elle leur demandera de se déshabiller
entiérement et de montrer leur aura. Sure de
leur identité, elle leur donnera alors des
uniformes de la Croix Rouge, et leur retirera
loutes les armes qu'ils pourralent avoir eu envie
d'emporter, en leur laissant cependant
I'éventuel couleau suisse, ce qui, pour un
membre de la Croix Rouge est plutdt normal.
Ces formalités passées, elle fournira & chaque
joueur un faux passeport Helvéte. [Rappel pour
les etourdis, seuls les Sulsses ont le droit d'étre
observateurs pour la Croix Rouge du fait de
leur neutralité légendaire).

Les denrées de premiére nécessité sont
destinées en priorité aux enfants et aux
collectivités. Il s'agit en l'occurrence d'un
Boeing entier de boites de Ravioli, format boites
militaires de 5kgs. Les officiels polonais doivent
réceptionner le fret el assurer la distribulion
aux civils avec l'aide de la Crolx Rouge. Dans

I'avion, durant le vol qui s'avére sans
problémes, Anne expliquera aux joueurs gu'en
prineipe leur réle se borne 4 s'assurer avec elle
gue le fret est bien remis aux destinataires,
mais qu'ils devront s'arranger pour s'éclipser le
plus discrétement possible pour se diriger vers
la petite ville de Czubask par leurs propres
moyens. Arrivés 4 Czubask, ils devront prendre
contact avec Anton Jaleski. Elle ne peut pas en
dire plus, n'en sachant pas plus elle méme.

Que la féte
commence

Il serait vraiment trop simple que toul se
passe & merveille. A I'afroport de Varsovie, les
officiels sont absents, mais des militaires sont
la pour les remplacer. Il va sans dire que les
gens de 1a Croix Rouge ne sont pas contents, ils
n'aiment pas &tre pris pour des andouilles. Le
capitaine commandant le détachement est trés
poli, trés serviable, mais ne cédera pas d'un
pouce quant au fret. Il a méme les papiers
prowvant que la marchandise est bien destinée
a lArmée,

Tandis méme que les Helvétes, dont Anne,
discutent rageusement avec le capitaine, celui-
ci donnera l'ordre & ses soldats de charger la
marchandise sur les camions qui attendent 4
l'extérieur de l'aéroport. Pour cela, c'est un
véritable train de camions qui pénétre sous
bonne garde dans l'aéroport. Si les joueurs
s'approchent des camions, ils pourront, avec
une bonne vue, apercevoir sur chague camion,
le nom de son régiment et de son casernement.
Dix des camions viennent du Second Régiment
de la Garde Populaire Démocratique, a
Czubask,

Sl les joueurs veulent profiter de I'aubaine
et se rendre 4 Czubask en se cachant dans les
camions, il leur faudra faire preuve de
beaucoup de discrétion (un jet Moyen) 4 la
montée, mais aussi 4 la descente bien str, Ils
peuvent tout aussi bien prendre un tax, louer
ure volture, etc... Le toul est de disparaitre de
I'aéroport, qui est bien évidemment sous
couverture militaire durant le chargement des
camions.
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Petit village ridicule, Csubask ne serait rien
sans le Second Régiment de la Garde
Démocratique Populaire (Second RGDP). Le
village compte 252 habitants et 3000 militaires,
Le casernement des militaires est situé 3 l'est
du village & environ 2km. Le village se compose
d'une mairie, d'un commerce oi 'on ne trouve
rien, d'une auberge-troquet servant de salle de
télévision pour le village et d'un boulanger, qui
peut faire du pain quand on lui livre de la
farine. Paradoxalement, les champs qui
entourent Csubask sont des champs de blé, et
non pas des champs de mines. Mais me direz
vous, public sympathique, pourquoi faut-il luf
livrer de la farine alors que le village cultive du
blé? C'est le miracle de I'économie planifiée. Le
village cultive du blé, le livre 4 la centrale
régionale qui elle méme le livre & la centrale
d'Etat qui va le redistribuer aux centrales
régionales qui le redistribueront enfin dans
chaque village, Simple non? Anton Jaleski est
Justement le boulanger du village. Pour la petite
histoire, il s'est fait emprunter son corps par
quelqu'un de trés bien pour la durée de
l'aventure: Dominique, Archange de la Justice
(pour MV). ou Andromalius, Prince du
Jugement [pour INS).

Anton fournira aux joueurs un endroit o
dormir dans sa réserve de farine, qui est vide,
blen siir. Il partagera avec eux un maigre repas.
I sait que la conférence se déroule dans la salle
de réception de la mairie du village. Certains
officiels sont déja arrivés, et les célébrités
seront la tot le lendemain,

Parmi les célébrités, mis & part Lech Walesa
et le Général Jaruzelski, seront présent le
Cardinal Ladisla, conseiller particulier du Pape
au Vatican, et le Général Smirnoff, venu
directement de Moscou, pour surveiller tout
cela. Le Cardinal Ladisla est bien connu des
Anges et des Démons.

C'est lui qui s'occupe de la logistique du
Vatican, Le général Smirnoff est connu en (ant
gue Faucon du Parti & Moscou, Sl ne fait pas
partie de la hiérarchie Démoniaque, il travaille
si souvent pour le mal que sa place en Enfer lui
est déja réservée.

Lorsque les joueurs verront chacun de ces
quatre "personnalités”, ils ne pourront avoir
aucun doute. Ils les auront déja vu a la télg,
dans les journaux, dans les rapports internes
de leurs organisations respectives.

La conférence. Elle commence le Mercredi 4
9 heures du matin. La salle de la conférence
sera protégée par les agents du KGB polonais,
et des Gardes Suisses du Vatican qui garderont
toutes les entrées dans la maire et qui seront
dispersés dans le jardin entourant le batiment.
Un traiteur, un vral: Lenotreski, est chargé de
s'occuper des repas des participants a la
conférence. Les agents du KGB el les Gardes
Suisses sont nourris grace au Second RGDP qui
leur apportera de grandes cantines de raviolis
trop cuits et de café dégueulasse.

Cela dit, la conférence va se dérouler de la
fagon suivante:

- De 9 heures a 10 heures 30, heure de la
premiére pause, pas de problémes. Les
discussions avancent, chacun restant sur ses
positions.

- De 11 heures 4 12 heures 30, heure du
déjeuner.

MV: Jaruzelski et le général Smirnoff
tendent a perdre du terrain, devant les
arguments de Lech Walesa et du cardinal
Ladisla. Jaruzelski refuse néanmoins
l'importation de personnel religieux venant de
pays du bloc occidental, comme le Vatican ou la
France par exemple. Smirnoff ne dit rien mais
prend des notes,

INS: Lech Walesa el le cardinal Ladisla se
font enfoncer par Jaruzelski et Smirnoff qui
non seulement vont se servir des églises comme
casernement, mais vonl aussi fermer
l'ambassade du Vatican et la compagnie de
Jésus locale (en clair, les Jésuites), Ladisla n'est
absolument pas d'accord. On peut certes
sacrifier les Jésultes, mais pas question de
fermer I'ambassade du Vatican.

- 12 heures 30 4 14 heures. Déjeuner. Le
menu est le suivant: Cailles farcies, escalopes
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de saumon & l'aneth, chevreuil grillé et sa
confiture d'airelles accompagné de sa purée de
céleri-pomme de terre, salade de saison,
plateau de fromage, charlotte de poires au
coulls de framboises, café et alcool. EL pendant
ce temps, il n'y a toujours pas de farine chez le
boulanger.

MV: Le général Smirnoll va discrétement
discuter avec le commandant du détachement
du seconde RGDP. Il lui demande si tout est
bien prévu, et si ses hommes connaissent bien
leur mission. Cecl, les joucurs ne peuvent bien
siir pas le savoir sauf s'ils ont de grandes
oreilles ou s'ils sont infiltrés un peu partout,

INS: Le cardinal Ladisla va discuter
innocemment avec le commandant du
détachement du second RGDP. Il s'enquiert de
son état de santé, de savoir s'll est heureux
d'étre ici, brel des banalités. Le commandant
répond par conire que tout est prévu et se
déroulera suivant le plan. Cecl, les joueurs ne
peuvent bien sir pas le savolr sauf ¢'ils ont de
grandes oreilles ou s'ils sont infiltrés un peu

partout.

- De 14 heures 30 & 17 heures, c'est la
franche engueulade. Des cris sortent de la salle
de conférence, c'est I'horreur. Méme si les
joueurs ont un niveau+0 en Polonais, ils ne
comprennent rien. Le général Smirnoff et le
cardinal Ladisla regardent leur montre de plus
en plus souvent.

- 17 heures 30, ¢a commence 3 craindre.

MV: Alors que Walesa et Ladisla
commencent vraiment & asseolr leur supériorité
diplomatique, des bruits se font entendre 4
l'extérieur (cf: I'attaque). Le général Smirnefl se
léve, dégaine son arme de service et abal
froidement le cardinal Ladisla d'une balle en
pleine téte, Il déclare immédiatement la loi
martiale.

INS: Alors que Jaruzelski et Smirnoff sont
prés du but, c'est 4 dire éliminer l'influence de
l'église en Pologne, des bruits se font entendre 4
l'extérieur (cf: l'attagque). Le cardinal Ladisla se
léve, sort un automatique de sa robe et abat le
général Smirnoff d'une balle en pleine (Ete. Il

déclare immédiatement que tout va blen, et
qu'il a la situation bien en main,

Les membres du service de sécurité du
parti ayant flingué l'autre et qui sont présents
dans la salle de conférence ou & proximité
interviendront immédiatement de facon &
neutraliser définitivement leurs homologues.

L'attaque

Des 3000 hommes du second RGDF, 2000
participent 4 la prise et au blocage du village de
Csubask. Le but est le verrouillage total de la
zone. Les soldats s'y employeront avec
diligence. Leurs ordres sont de riposter s'il y a
résistance. Leurs AK47 sont chargés a balles
réelles, ainsi que tout le matériel mis en jeu, les
chars, les lance-roquettes el les missiles anti-
tout. L'objectif primordial est la destruction de
tous les moyens de communication entre le
village et l'extérieur. Pour cela, les lignes
téléphoniques seront coupées, la (élévision du
café sera conflsquée, toutes les malsons sans
exception seront fouillées de fond en comble de
fagon & conflisquer tout le matériel audio et
vidéo, ou ce qui pourrait servir a s'en fabriquer
un. Tout le village esl encerclé par un dispositil
composé de chars lourds, de véhicules blindés
légers qui patrouillent en permanence, et de
station de tir de missiles Sol-Air et Sol-Sol ainsi
que de leur radar de tir et d'acquisition de cible.
Tout cela pour dire que tout ce qui sortita du
village et qui sera plus gros qu'un cochon sera
abattu. Si vous voulez un rapport de force,
sachez que 2000 soldats représentent plus de 7
soldats par habitant. De 13 a dire que le village
ressemble désormais 4 un célébre village d'une
série télévisée, Il n'y a qu'un pas que je me
garderai bien de [ranchir, en en laissant le soin
au Maitre de Jeu tout puissant. N'empéche que
les joueurs sont maintenant prisonniers,
comme toute la population d'ailleurs. Les
soldats réuniront tous les villageois sur la place
du village pour que le Général Golioskl
commandant le 2éme RGDP [asse un petit
discours d'intreduction.

MV: Il est accompagné de Smirnofl et de
Jaruzelski, et & ses pieds se trouve Lech
Walesa, enchainé et sous bonne garde.
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INS: 1l est accompagné de Ladisla et de aucun doute. Ce sont bien des cadavres. Par
Lech Walesa, et & ses pieds se trouve Jaruzelski  contre, une psychométrie bien placée, c'est 4
enchainé et sous bonne garde. dire sur les vétements et pas sur le corps lul
méme, montrera les choses suivantes: les

INS/MV: Le discours qu'll tient est & peu vétements sont sortis d'un sac, el ont éié enfilés
prés le sulvant: "Nous sommes ici pour faire 4 un cadayre quil (rainait I3, dans un coin de la
respecter I'Ordre Nouveau. Partout dans le pays  cuisine. Si la Psychométrie est effectuée sur les
el dans le monde, les suppits d'une ancienne lunettes, sur une chevaliére ou une alliance,
dictature sont tombés. L'attaque depuis lobjet racontera qu'il a été retiré d'un corps
longtemps préparée sous terre et dans le ciel pour étre placé sur un autre qui trainait dans
s'est déroulée comme prévue, Vous villageois, la cuisine. Auparavant, il a entendu un grand
n'y étes pour rien, vous n'étes que témoins  bruit et tout a basculé. Il n'en sait pas plus. Les
d'une nouvelle ére. Pour cela, vous serez rondes seront effectudes par des soldats armés,
récompensés. (Juant au (raitre, celui quiest 12 qui circuleront dans toutes les rues du village,
4 mes pleds, nos Nouveau Maitres, qui par patroullle de 12. Les alentours du village
arriveront tout 4 'heure, s'occuperont de lui sonl complétemenl encerclés par le 2éme
RGDP. Des chars lourds sont en faction aux

Au Maitre de Jeu d'improviser sur ce  points stratégiques du village. Un détail
théme, mais en gardant bien & l'esprit que ce Important pour le Maitre de Jeu: au cas ol un
discours doit &tre neutre de fagen & pouvoir étre  joueur réussisse 4 s'échapper du village, en
prononcé par chacune des parties. Mais que utilisant sullisamment longtemps la
[ait done la résistance? combinaison Passe-Muraille, Invisibilité, Forme
gazeuse ou encore Electricité, prenez le & part,

La résistance: Dés le début de l'attague, installez le sur un canapé, donnez lui votre
Anton Jaselski tentera par tous les moyens de  collection de Playboy, le télécommande du
contacter les joueurs et de les faire revenir le  magnétoscope, les cassettes de Predator,
plus vite possible chez lul Il peut les cacher Terminator, Highlander, Total Recall, et
dans sa cave  [arine, od se trouve désormals le  retournez jouer avec les autres. Vous vous
seul récepteur ondes courtes du village. §'ils  intéresserez de nouveau a lui 4 la fin de la
acceptent, ils n'entendront pas le discours de  partie. 5i il tente de s'enfuir et qu'il rate (du
Golioski, mais Jaselski leur racontera. $'ils  village bien sur, pas du canapé), il aura toutes
refusent, les joueurs seront conduits de force  les chances de mourir, et 14, ses problémes
sur la place du village pour écouter le speech.  seront réglés, définitivement. L'organisation de
§'ils résistent, les soldats les violenteront un  la résistance: si les joueurs acceptent l'aide de
peu pour les conduire sur la place. Si'les Jaselski, la résistance comportera en lout N+1
Joueurs résistent encore plus, en se battant, membres, N étant le nombre de personnages. Si
par exemple, ou en utilisant de mervellleux  vous avez bien suivi, la résistance et Jaselski ne
pouvoirs magiques, les soldats tireront dans le  font qu'un... Le quartier général de la résistance

tas. est la cave & farine de Jaselski. 11 leur
expliquera que cetie cave est resiée
Ce qui va se impermeéable aux recherches des nazis pendant

la guerre, et qu'elle résistera bien aux

passer maintenant recherches des soldats du RGDP.
Le survivant de l'attaque, Walesa ou Le pﬂste

Jaruselski selon INS ou MV, sera conduit au

casernement du 2éme RGDP sous bonne garde,  OTAAES CoOurtes

ou il sera jeté en prison. Le cadavre du Général

Smirnofl ou du Cardinal Ladisla sera exposé SlI les personnages utilisent le récepteur
sur la place publique, pour calmer les ardeurs  ondes courles de Jaselski, il serait étonnant
combatives de certains. Si des joueurs veulent  qu'ils connaissent exactement la fréquence d'un
vériller si ce sont bien des cadavres, I n'y aura  poste émettant dans une langue quils
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connaissent. Il serait aussi étonnant qu'un de
ces joueurs démonte le poste avant de s'en
servir. Dans ce cas précis et avec un jet
d'électronique, les personnages se rendront
compte qu'il manque beaucoup de choses pour
que le récepteur fonctionne. Or, { fonetionne, et
trés bien. En fait, le récepteur est truqué, et
n'est absolument pas congu pour fonctionner
en ondes courtes, mais actionnera plutdt un
générateur de bruit blanc, qui simulera le
crachement du changement de station. Les
servants du poste sont confortablement
installés dans le casernement, et interviendront
régulitrement lorsque les joueurs chercheront
une station ou en changeront. Ils onl une
bibliothéque d'enregistrements a leur
disposition, qui leur servira a diffuser les
nouvelles suivantes (fausses bien sur, est il
besoin de le préciser?):

INS: Dans tous les pays qui d'une fagon ou
d'une autre étalent en crise, un coup d'état a eu
lieu, qui a & chaque fois pour origine les
religieux du pays ou des pays voisins, Une fols
le pouvoir en place destitué, la loi martiale est
instaurée pour plusieurs heures, de facon i
laisser les nouveaux dirigeants souffler un peu.
Actuellement, des responsables de 'Eglise sont
dans le bureau du Secrétaire Général de I'ONU,
on ils discutent du nouvel état de paix
mondiale. L'Eglise, dans des communiqués,
insiste sur le fait que c'est pour le bhien de
lhumanité toute entiére qu'elle a été obligée
d'agir. Le Pape ne s'est pas encore prononce,
mais ce sont deux de ses plus fidéles
collaborateurs, qui semblent prendre les choses
en main: Les Cardinaux Laurent et Michel, La
loi martiale est déclarée car tout état de paix
Mondiale passe par un période de purification
du mal. Le mal doit étre expurgé, et doit
retourné en Enfer, car 14 seulement est sa
place. Toutes ces informations étant a
distribuer avec parcimonie en les entrecoupant
de parasites et autres crachements de
I'émetteur, el en interrompant I'émission dés
qu'une information a été captée, de fagon & bien
laisser les joueurs se poser des questions,

MV: Dans tous les pays ol I'Eglise avail
encore du polds et une présence, de graves
attentats ont touché les principaux monuments
religieux, ne laissant que quelques ruines. C'est

une perte énorme pour le patrimoine culturel et
religieux de I'humanité. En méme temps, un
coup d'état international, monté par des forces
spéciales communistes a pris le pouvoir dans
tous les pays. Les commentateurs ne semblent
pas comprendre la portée symbolique de la
destruction systématique des monuments, Au
Vatican, un commando s'est introduit de force
dans le palais papal, et aprés une courte
résistance des gardes suisses a l'extérieur, les
combats se sont poursuivis  U'intérieur du
palais. Il n'y avait aucun observateur présent,
mais des lance Mlammes et des armes lourdes
ont été employées du coté du commando, alors
gue les gardes du pape se servalent du réseau
de défense électrique qui protége le pape. De
nombreux éclairs furent apercus. Néanmoins,
et malgré la résistance héroiques des gardes
suisses, la dépouille de sa Sainteté fut jetée
dehors sur un tas d'artefacts religieux de toutes
sorles,

Dans une coniérence en direct de 'ONU, le
Général Baalov et le Commissaire Malphaski de
I'URSS ont expliqué ainsi cette prise de pouvoir
mondiale: il ne peut et ne pourra y avoir de paix
sur Terre, tant que le monde n'est pas unifié
sous une méme banniére. C'est fait. 1l ne peut
ne pourra y avoir de paix sur Terre tant gue
I'nomme croira en autre chose que son futur.

I faut arréter de croire en des Dieux qui
depuls 2000 ans ne sont cause que de
massacres et génocides. Nous menons le
combat depuis 2000 ans, nous avons gagneé.
Toutes ces informations étant & distribuer avee
parcimonie eén les entrecoupant de parasites et
autres crachements de l'émetteur, et en
interrompant I'émission dés gu'une information
a été captee, de facon & bien laisser les joueurs
s¢ poser des questions.

Retour au village

Et voici, 4 la demande générale le calendrier
des événements qui vont se dérouler dans le

village.

Jour 1

17h30: Attaque du village par le 2éme
RGDP.
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19h00: Discours d'introduction du nouveau
chef du village, le Général Golioski.

23h00: Alors qu'il fait nuit noire, que pas
un chat n'a sort! le boul de sa queue &
lextérieur dans les rues du village, des coups
de sifliets se font entendre. Le véritable blocus
qui entourait le village laisse passer une grosse
limousine noire, sans immatriculation, aux
vitres teintées, Une fois la voiture stoppée sur la
place du village, elle éteindra ses phares et
attendra un mement, jusqu'a ce que le plus
haut gradé dans le village, qui dormait
profondément, sorte de la mairie en se
rhabillant en héte. A ce moment 14, sort de la
limousine un homme sec, habillé en nolr, avec
un chapeau noir et des lunettes noires, 11 porte
une mallette & la main. Les militaires se
mettent au garde & vous devant lui, et le
conduisent jusqu'a la Mairie. Le nouvel arrivant
est suivant le jeu un Ange au Service de
Dominique [INS) ou un Démon aux ordres
d'Andromalius (MV),

Jour 2

05h30: Rassemblement général de la
population sur la place du village. Les habitants
sont menés sans ménagement sur la place. Une
estrade a éié monté au centre de la place, et les
soldats protégent une voie d'accés qui méne de
la place & la mairie. 5{ les personnages
dormaient dans la cave & farine, pas de
problémes, ils ne sont pas repérés. Par contre,
il suffit qu'un seul soit sorti de la cave aux
alentours de 5 heures pour qu'il soit trainé sur
la place. Dés que la population sera réunie el
comptée, 'homme en noir ('occupant de la
limousine) sortira de la mairie, et traversera la
loule sous la garde des soldats. 1l montera sur
l'estrade, et sera alors au centre de la
population, celle-¢l s'étendant en cercle autour
de lui sur un rayon de 30 métres, la portée
d'utilisation d'un pouvoir de détection du Bien
ou du Mal. Le nouvel arrivant se présentera et
commencera un discours: "Je suis Basil
Warsul, envoyé par le nouveau pouvoir en
place. Vous habitants du village, avez de la
chance. Vous avez été el étes encore témoin de
l'arrivée de 1'Ordre Nouveau. Pour cela, vous
serez récompensés. Les nouvelles auterités de
ce pays, ont décidé de conserver le village dans
I'état actuel, et pour cela, ont décldé de vous
offrir de nouvelles habitations, plus loin 4 I'Est.

Le village, lul, sera pour toujours protégé, de la
folie des hommes, Des camions viendront vous
chercher, vous, votre famille, et vos affaires, dés
cetle aprés-midi. C'est tout. Préparez vous."
Alors qu'un murmure traverse l'assistance, que
les villageois se tournent les uns vers les
autres, qu'ils sont en train de se demander ce
qui va leur arriver, Basil Warsul se concentre
sur la foule, Il utilise le sort Détection, du Bien
ou du Mal, suivant le cas. Si un ou plusieurs
personnages sont sur la place, ils sont
immédiatement repérés, saul si {ls bénéficient
d'une immunité 4 ce genre de pouvoir.

10h30: Les premiers camions de
"déménagement” arrivent et commencent 4 se
garer 4 lextérieur du village. Le blocus est
toujours aussi infranchissable. Jusqu'd la fin
de la journée, et le couvre feu du soir, c'est en
quelque sorte quartier libre pour les joueurs, Le
poste Ondes Courtes continuera & diffuser de
fausses informations, loutes plus apoca-
lyptiques les unes gue les autres. Durant toute
cette journée, qui servira essentiellement aux
militaires pour déménager le village, Jaselski
suivra les faits ef gestes des personnages, ne
prenant aucun initiative. C'est trés important,
c'est 4 ce moment que Jaselski [Dominique ou
Andromalius) se fera une idée sur les
personnages.., Est il taguin?

17h30; Mise en place du couvre-feu, Des
projecteurs sonl installés, les patrouilles
tournent dans le village. Durant la nuit, Anton
Jaselski se réveillera, il est grand temps d'agir.
Seul, ou avee les personnages si ils décident de
l'accompagner dans se pérégrinations
nocturnes, il accomplira plusieurs actes anti-
envahisseurs tels que; Peindre de grosses croix
a la peinture rouge sur les batiments,
accompagnés du slogan: Bolcheviks Go Home |
Crever tous les pneus qui tombent sous son
couteau. Enfoncer des pommes de terre dans le
pot d'échappement des véhicules de fagon a le
falre exploser, Etc...

Jour 3

Tout le matin, le déménagement continue,
Pas une [aille dans le blocus, des soldats
partout,

12h00: C'est I'heure a laguelle Jaselski
décide de porter un coup au nom de la
résistance universelle a l'oppresseur. 1l s'arme
d'un petit pistolet automatique, et part
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assassiner le plus de responsables possihles. 11
est tout & fail conscient de ce qu'il va accomplir,
et de ce qui va probablement lui arriver, mais
préfére mourir en héros plutdt qu'en mouton. Si
les joueurs l'empéchent de partir, il fera tout le
bruit possible pour altirer I'attention des
patrouflles, n'hésitant pas & tirer sur les
Joueurs. Dans ce cas, une patrouille
interviendra dans les 1D6 minutes, Il est a
noter pour le maitre de Jeu, le lon radicalement
différent a employer avec Jaselski: 11 est
soudain trés sérieux, pas du toul comme la
veille au soir, ot il ne pensait qu'a barbouiller
de peinture tout ce qui lui tomberait sous les
mains. Si les personnages laissent Jaselski
accomplir seul sa mission sacrée, celul entrera
dans la mairie, et n'en ressortira pas. Sl un ou
plusieurs des Anges/Démons décident
d'accompagner Jaselski, il faut savoir que la
mairie est défendue par de nombreux soldats,
Toutes les salles de la mairie servent de salle de
garde pour des patrouilles et des unités prétes
a Intervenir. Le Général Golioski et Anion
Warsul seront dans le bureau du maire au
premier étage de la mairie. En cas d'attaque des
personnages, cela déclenchera une fusillade, et
Anton ne se servira de ses pouvoirs qu'en
dernier recours.

12h30: Recrudescence des patrouilles de
soldats dans le village. Des unités sortent de la
mairie, el des barrages sont improvisés,
rendant la circulation dans le village encore
plus improbable. Des mégaphones sont
installés dans les arbres du villages el sur des
véhicules blindés.

13h00: Une bréche s'ouvre dans le blocus.
Un van pénétre dans le village, aux vitres
teintées el sans immatriculation. Celui ci
s'arréte sur la place du village et en sort:

INS: Un groupe d’hommes trés secs, trés
droits, tenant des attachés-case et des sacoches
dans leur mains. Seul un des hommes
dépareille par son crane rasé,

MV: Un groupe dhommes hétérogéne au
possible, s'engueulant, se erachant dessus, un
tenant en laisse un gigantesque molosse avec
un collier clouté,

13h30: La population est & nouveau réunie
sur la place du village. Autour de Basil Warsul

s¢ trouve le groupe de tarés qui sont arrivés en
van. Aux pieds de Basil se trouve un Jaselski
tout pereé d'impacts de balles, dont un trés
propre entre les deux yeux. Tout ce que dira
Anlon Warsul sera retransmis par les
mégaphones. Il commence 4 parler en Francais:
"Vous avez perdu. Pourquoi continuer a
combattre? Plus rien ne vous retiens ici. Votre
mission a échoué, celle ¢i et celle que vous vous
étes fixé depuis 2000 ans. Je vous laisse une
derniére chance. Je vous laisse 10 minutes
pour réfléchir et pour vous rendre, Réfléchissesr
bien. Nous sommes les mémes vous et nous. [I
peut ne pas y avoir de perdants aujourd'hui.
Ceux d'en bas et ceux d'en haut sont fréres, Le
grand jeu qui avait duré 2000 ans est
mainienant terminé. Venez nous rejoindre, ne
nous lorcez pas a utiliser la force. Venez..." Tout
ca comme ¢a, et pendant 10 minutes, sous les
regards incrédules de la foule qui ne comprend
rien. Maintenant, toul dépend de la réaction
des joueurs. Si ils semblent quelque peu
eébranlés par ce discours, cet appel fraternel de
ceux d'en face, rajoutez en et allez dans leur
sens. lls sont prés du but. lls chauffent. ..
13h40: Les mégaphones recommencent a
lonner leur message. Les soldals se sont
rapprochés de la foule, ils sont un peu nerveu.
" Vous ne mécoutez pas alors que je sais que
vous éles 1a. J'ai un message pour vous : c'est
de la part de Jaselski: Il n'a compris qu'au
dernier moment la vraie voie, la seule
maintenant. Il est maintenant en d'autres
mains. Si vous ne vous rendez pas, je ferai
exécuter un olage par minute & partir de
13h50. Je ne veux pas un bain de sang, mais je
VEux que vous vous rendiez. Venez vous joindre
a4 nous. C'est une chance que nous vous
offrons, que jamais vous ne nous auriez offert si
lissue du combat eut été différente. Venez. Les
villageois, quelque peu affolés, sont triés de
fagon & former de grandes filles homogénes:
hommes , femmes, vieillards. Basil commence &
tirer au sort parmi les colonnes. "Am Stram
Gram Pic el Pic et Colégram... Ce sera toi qui
mourra.” Mieux vaut se rappeler qu'en ce
moment Anton Parle Frangais...
13h50: Premiére détonation. Un homme du
groupe de taré qui entourail Anton est
descendu dans la foule, s'est placé en téte de la
file des vieillards, a sorti un automatique, l'a
armé, I'a appuyé contre la téte du vieillard, lui a
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pris la téte de l'autre main et a appuyé sur la
détente. Une énorme détonation, et le vieillard
s'est écroulé comme si il dormait, de son
dernier sommeil. La foule a fait un mouvement
général de recul, mais se fait maintenir 4 l'ordre
par les soldats. Le taré en question s'étant servi
de son pouvoir Sommeil, le vieillard se réveillera
quelques minutes plus tard, pour ne pas qu'ils
se réveillent en pleine mise en scéne, les
"cadavres” sont emmenés dans la mairie, ou ils
sont allongés consciencieusement.

14h00: Basil Warsul reprend le miero:
"C'est votre derniére chance, mes hommes vont
vous chercher pour vous amener ici. Si vous
n'étes pas la dans trente minutes, je fais
exécuter le village." Bien sur, il dit ¢a en
francais, de fagon 4 ne pas afloler le village plus
qu'il ne l'est déja. "N'essayez pas de me [faire
crolre que vous n'éles pas la.. Vos ordres de
missions on été découverts ainsi que votre
destination. Vos quartiers généraux et vos chefls
en France ne sont plus. Venez rejoindre le camp
des gagnants, le camp des vainqueurs, nous
pouvons faire de grandes choses,”

De 14 heures & 14h30: Le groupe de
combat de Basil cherchera les personnages du
mieux qu'il peut, en utilisant leurs pouvoirs de
détection. Le village n'est pas grand du tout, il
est probable que les personnages soient
découveris. Dans ce cas, le groupe de Basil
Warsul n'engagera pas le combat. 1] laissera
une chance aux joueurs, afin de les mener sur
la place du village. 5i les personnages résistent
et décident de se battre, le but premier du
groupe de combat de Basil, est d'immobiliser
les personnages. lls n'ont pas envie de se faire
tuer dans histoire (ce qui est d'aflleurs difficile,
entre nous soit dit] mais en cas de grave
danger, ils n'hésiteront pas 4 user d'un peu
plus de force.

Conditions de
victoire et
récompenses

Prenez des notes, y en a quelques pages. .,

Toutes les conditions de victoire qui suivent
devront étre pondérées joueur par joueur
sujvant ses réflexions et ses réactions durant la

crise telles qu'elles auront été surveillées et
enregisirées par Jaselski.

Plusieurs cas de
figures se posent

Les personnages ne se sonl pas rendus,
décident de finir en beauté, et attaquent la
place du village avec leurs petits poings
musclés: dans ce cas, cela risque d'étre la
tuerie, le massacre, mais seulement pour les
joueurs. Les soldats ont des consignes. Et ce
n'est pas l'utilisation de pouvoirs qui les feront
reculer. [ls tireront jusqu'd ce que mort s'en
suive. Les personnages se retrouveront donc en
Enfer ou au Paradis, trés fiers de ne pas avoir
cédé, mais un peu embété d'étre morts...

Le maitre de Jeu magnanime pourra dans
ce cas précis faire stopper net la tuerie par
l'ntervention de Basil Warsul, et décider d'aller
voir au paragraphe "Les joueurs se rendent
d'eux méme et ne veulent pas changer de camp™
en majorant la victoire d'un niveaw. C'est 4 dire
gue dans ce cas, une vicloire marginale
tdeviendra une victoire normale, etc elc... Mais
ce m'est pas une obligation.

Les personnages ne se sont pas rendus,
mont pas été découverts: au moment précis ol
l'ultimatum va étre mis 4 exécution, une voix
qu'il reconnaitront prend la parole dans le
mégaphone. C'est 1a voix de Jaselski.

MV "Allo, allo... c'est Dominique qui vous
parle... Ce n'est pas joli, joli tout ¢a... Vous
préférez sacrifier des centaines d'innocents... Je
ne suis pas... content. Le Jeu est termingé. Vous
nmavez pas gagné." Au méme moment,
apparaitra devant eux un facteur. C'est un Ange
au service de Didier. qui leur porte le Message
Officiel qui atteste que c'est bien Dominique,
Archange de la Justice qui parle au micro. Une
fois les joueurs sortis, Dominique/Jaselski ne
sera pas content, Il n'est pas en colére non plus
car les joueurs auront néanmoins résisté, mais
ils ont mis en péril la population d'un village.
Les Anges seront récompensés, aprés
explications, selon le baréme de la victoire
marginale,
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INS: “Allo, allo... C'esl Andromalius qui
vous parle... Elle est trés bonne celle 1., Sortez
tout de suite... Le jeu est terming. Vous n'avez
pas gagné.” Au méme momeni apparaitra
devant eux un coursier noir sur un scooter qui
leur donnera un message. C'est un Démon aux
ordres de Baalberith servant 4 authentifier la
voix qu'ils entendent. C'est bien Andromalius,
Prince du Jugement. Une fois les joueurs sortls,
Andromalius/Jaselski ne sera pas trés
content... Les Démons n'en ont que [aire
d'exécuter un village, mais il [audrait peut-étre
penser au combat au lieu de se cacher. Les
Démons seront récompensés, aprés explications
complétes, selon baréme de la victoire normale.

Les personnages se rendent d'eux mémes el
rejoignent l'autre camp. Dans ce cas précis, il
faut blen séparer les joueurs qui veulent
effectivement se joindre au parti d'en [ace, et
ceux qui se rendent pour monter une attaque
au dernier moment. c'est au maitre & bien
prendre note des intentions de chacun, pour
éviter ensuite les joueurs de mauvaise ol qui
"jamais je n'ai voulu changer de camp voyons |".
5i les joueurs veulent vraiment passer en [ace,
c'est assez simple,

Alors que les personnages se dirigeront vers
l'estrade, entourés de seldats, Jaselskl se
relevera (alors qu'il étail censé étre mort) les
montrera du doigt et leur dira :"Bonjour... Je
suis Dominique [ou Andromalius). Vous avez
perdu !" Le sort des personnages n'esl pas
enviable aprés cecl... lls seront menés en
Forteresse par le groupe de Basil Warlus,
gagneront une limitation sans le bénéfice d'un
point de pouvelr, et pour leur prechaine
premotion, ils pourront attendre longtemps...
De plus, savoir que I'Archange de la Justice ou
le Prince du Jugement aura constamment un
oell sur vous, ¢a calme un peu les ardeurs...
Pour les joueurs qui comptent faire une attaque
au dernier moment, laissez les faire.

Au moment ou ils vont lancer l'attaque,
pour cela demandez leur leurs intentions de
combat, Jaselski se relevera, el parlera:
"Bonjour je suis Dominique (ou Andromalius].
C'est un peu tard comme réaction non? Mais
néanmoins, ce n'est pas mal... Les personnages
seront récompensés, aprés les sempiternelles

explications finales selon le baréme de la
victolre normale. Pour les joueurs qui se
rendent mais qui ne veulent pas passer de
l'autre coté, la solution linale dépend du jeu.

MV: La récompense des joueurs tiendra
compte du nombre d'otages assassinés. Moins il
y en a mieux c'est, mais avec la pondération
suivante. Plus la reddition est tardive misux
t'est. C'est a dire que si les joueurs se rendent
juste avant que la premiére victime soll
exécutée, ils seront récompensés selon le
baréme de la victoire lotale. En effet, les Anges
sont 14 pour protéger les humains, 5i les Anges
se sont rendus dés le débul, abandonnant le
combat si vite, pas de vicloire, 5i les Anges se
rendent aprés que la dizaine d'otages soit
exéeutés, ils seront récompensés comme pour
ure victoire marginale,

INS: La reddition pour les Démons est
difficilement concevable, mais elle vaut mieux
que la traitrise. Néanmoins, les personnages
seront récompenseés sulvant leur rapidité a se
rendre, Si les Démons se sont rendus tout de
suite, sans tien faire, et sans qu'un otage n'ait
&té exécuté: Limitation. Si les Démons se sont
rendus juste aprés la mort du premier otage:
Victoire marginale. Aprés la mort des dix
otages: Victoire normale.

Les personnages ayant réussi & s'enfuir du
village sans mourir, s'apercevront trés vite que
quelque chose ne va pas, que le monde est tout
a lait normal, Et que ce n'est qu'une
gigantesque lrappe 4 souris ce village, gare a
celui qui s'y coince la queue... Ces personnages
seront récompensts, aprés quils aient été mis
de coté par les autorités compétentes dés leur
découverte, par la victoire totale.

Le bilan pour Andromalius et Dominigue
m'est pas brillant. L'infrastructure est beaucoup
trop lourde & mettre en place, et ce projet de
test de pureté ne sera pas plus développé. 1
restera a I'état de prototype, et seuls les
personnages des joueurs auront été au
courant... Mais et les soldats? Les soldats n'ont
rien compris... Il suivaient les ordres de toutes
fagons... On leur avail dit que eela risquait de
changer de lordinaire, ils n'ont pas été dégus...
Par contre les villageois... C'est triste pour eux,
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mais ils onl ét& témoins de trop de choses... lls
ont été un peu traumatisés, et en cette période
de transparence, ils pourraient raconter a tout
le monde que quelques fols, les forces du Bien
et les forces du Mal se donnent un coup de
main... Le déménagement du village continuera
done, et plus personne n'entendra parler du
petit village de Czubask, en Pologne,., C'est un
peu pour cela que le fiasco est ressenti de Lelle
sorte par I'Archange et le Prince-Démon...
Eliminer une population pour tester quelques
Anges, ce n'est pas trés viable...

Et si les joveurs invoquent leur supérieur?
Si linvocation est réussie, en tenant compte des
malus, car mis 4 part le cas oi les personnages
attaquent en masse ils ne sont jamais en
danger réel, il faudra consulter la table de
relations entre Archanges ou entre Prince-
Démons. Les alliés d'Andromalius ou de
Dominique n'interviendront pas, malgré la
réussite. Ceux qui pronent la neutralité avee
I'Archange ou le Prince-Démon n'interviendront
pas en personne, mais feront sentir leur
présence par une remise a plein des points de
pouvoirs et des points de vie, ou une
téléportation & bon escient, surtout si le
personnage est sur le trajet d'un missile, Ceux
qui sont hostiles ou carrément en Guerre
Ouverte (pour les Princes uniquement) non
seulement interviendront en personne, mais
mettront surement un malin plaisir 4 faire
encore plus capoter le test qu'il ne le ferait de
lui méme...

Annexe

Le second Régiment de la
Garde Démocratique Populaire

Caractéristiques d'un soldat moyen

FO [VO[AG [PE[ PR |AP | PP
2112|353 ]|211]-

Talents: Arme d'épaule+2, Arme de poing+0,
Tactique+0.
Armement: AK47, Missile sol-air ou sol-sol

(Stinger ou Milan) pour certains, Char d'assaut
T72.

Les personnages principaux
mais néanmoins secondaires
de ce triste drame

Anton Jaselski

INS: Andromallus, Prince du Jugement,
MV: Dominigue, Archange de la Justice,

Basil Warsul et son groupe de combat [INS)

Basil Warsul, Ange au service de Dominique
(Grade 1), 1m82, 72 Kg.

FO |VO | AG |PE | PR | AP | PP
3|53 |4 |4 ]| 1]15

Talents: Discussion+2, Esquive+0, Arme de
poing+0, Savoir-faire+1.

Pouvoirs: Eclair+0 (121), Peur+l (134),
Détection du mal+2 (311), Détection du futur
proche+0 (314), Détection du mensonge+0
(316), Sens éliminé (611, Odorat), Jugement+0
(spécial).

Basil est un Ange de Dominique qui
montera haut dans la hiérarchie. [l a longtemps
hésité 4 passer chez Walther ou Joseph, mais
est fout de méme resté chez Dominique. 1l en
est resté un petit quelque chose.
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Eanett, Ange au service de Daniel
(Grade 1),1m70, 75 Kg

Salmom, Ange au service de Christophe
(Grade 1), 1m25, 42Kg

FO [VO | AG | PE | PR | AP

FO |vO | AG | PE | PR | AP

18

4 4 3 3 4 2

2 5 5 3 3 2 |16

Talents: Corps a corps+2, esquive+2.

Pouvoirs: Peur+0 (134), Armure+1 (211),
Détection de linvisible+0 [313), Passe-
muraille+d (335), Skinheads [553), Besoin de
tuer (666), Chair en plerre+1 (spécial).

Kanett est un Ange de Daniel pas si stupide
que ¢a. Son péché mignon est de transformer
les gens en pierre et de détruire la statue juste
aprés. Il sera trés dur de le retenir de tuer les

personnages.

Gllog, Ange au service de Jean (Grade 1),
1m80, 80Kg

Talents: Acrobatie+2, Esquive+2.

Pouvoirs: Eau du robinet+1 (125), Paralysie+0
(163), Sommeil+0 [165), Réduclion+1[265]),
Polymorphe+0 (266), Bond+1 (333), Asexué
(626), Chance [Spécial).

Salmom est trés joueur... Il profite de son
pouvoir de réduction el de bond pour
surprendre ses adversaires et les paralyser
avant de les achever a grands coups d'eau du
robinet !

Basil Warsul et son groupe de combat (MV)

Basil Warsul, Démon aux ordres d'Andromalius

Talents: Electricité+l, Informatique+l,
Esquive+1, Mécanique+1.

Pouvoirs: Eclair+1 (121), Anaéroblose (218),
Champ magnétique+1 (254), Electricité+0 [264),
Vol+1 [332), Ailes (625), Générateur+0 [Spécial),

Gllog est trés embété, pas son nom, et par
son défaut qui correspond... Avec ¢a, pas besoin
de prendre 'avion...[Vieux gag éculg).

Alta, Ange au service de Laurent (Grade 1)
2m, 100Kg

VO | AG |PE
5 3 & 3

AP [ PP |
1 12

PR
3

Talents: Arme de contact lourde+2, Esquive+2.
Pouvoirs: Armure+2 (211}, Régénération+0
(226), Détection du danger+1 (315), Arme bénite
(411, Epée a deux mains puissance ],
Intégrisme (656), Juste Lame de Laurent+0
(Spécial).

Que dire de plus sur ce bourrin? Rien... Son
métier, c'est casser du Démon... 11 est trés ben...

FO [VO|AG [PE | PR |AP | PP | (Grade 1), 1m82, 72K¢g
4 | 4| 333|314 FO [VO | AG [PE [ PR [ AP [ PP
3|85 )| 32| 3| 1][15

Talents: Discussion+2, Esquive+0, Arme de
poing+0, Savolr-faire+1.

Pouvoirs: Acide+0 (126), Peur+l (134),
Détection du Bien+2 (311), Détection du futur
proche+0 (314), Détection de la vérité+0 (318),
Odeur suspecte (621), Humanité (Spécial).

Basil est un Démon d'Andromalius qui
montera haut dans la hiérarchie. [l a longtemps
hésité & passer chez Malphas ou Nybbas, mais
est tout de méme resté chez Andromalius. 1l en
est resté un petit quelque chose,

Ricax, Démon aux ordres de Belial (Grade 1),
1m&0, 75Kg

FO |[vO | AG | PE | PR | AP
2|12 |3]|]2 |1

PP
10

Talents: Lance-llamme+2, Arme lourde+2,
Corps & corps+1.

Pouvoirs; Energie+2 (123), Armure+2 (211),
Immunité au feu (213), Arme a distance
maudite (412, M60), Tueur psychopathe [635).
Equipement; Lance-llamme.
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Ricax ne pense que trés peu. Il adore le feu
et adore rester au milieu des incendies qu'il
déclenche 4 grands coups de lance flamme. 11
alme beaucoup achever les victimes 4 l'aide de
sa MB0 préférée,

Cassis, Démon aux ordres de Malthus
(Grade 1), 1m80, 40Kg

Portant toujours ses lunettes noires, Bellu
est faible, mafs utilise sa queue barbelée en cas
de combat au corps & corps. Il préfére la jouer
subtile et foutre la merde.

Céhéha, Démon aux ordres de Crocell
(Grade 1), 1m95, 110Kg

FO |VO | AG |PE | PR | AP

PP

FO [VO | AG [PE | PR | AP

3 |a3a|2z2|4]4]|2]11

B | 2 4 | 2 4 1|16

Talents: Médecine+2, Chimie+2, Esquive+l.
Pouvoirs: Acide+2 (126), Maladies+0 (161),
Immunité aux maladies (212), Liguéfaction+0
[264), Aspect cadavérique (611), Infection+0
(Spécial).

Cassis ne bouge que trés peu. Sa faible
constitution l'empéche de participer au combat
comme ses pelits camarades. Il essayera
néanmoins de tuer un des ses adversaires &
l'aide de ses atlaques d'acide.

Bellu, Démon aux ordres de Malphas (Grade 1),
1m70. 69Kg

FO (VO | Az |PE | PR |AP
2 | 5|3 |2]2|4

PP
15

Talents: Discussion+2, Baratin+2, Séduction+1.
Pouvoirs; Queue barbelée+0 (115), Sommeil+0
(132), Faiblesse+0 (133), Douleur+0 (166),
Polymorphe+1 (266), Vérité+0 [316), Lumiére
(644), Discorde+1 [Spécial).

Talents: Arme de contact lourde+2, Esquive+2,
Corps & corps +1.

Pouvoirs: Glace+2 (122), Armure+2 (211],
Immunité au froid (214), Glace+2 (252), Vilesse
[334), Arme de contact maudite (411, Hache &
deux mains), Kleptomanie (636), Froid (Spécial).

Céhéha est une béte de combat. Mais il ne
pense pas qu'a ¢a, bien au contraire, Sa lare,
c'est faire les poches des gens qu'il tue. Alors
cela pose un réel probléme quand 1l se bat
contre des Anges qui disparaissent lorsqu'ils
meurent, I1 essaye donc de leur piquer tout ce
qu'ils ont avant de leur donner le coup de grace,
C'est bien sa seule faiblesse. Si son adversaire
est trop fort, il passera outre sa folie,

Tous les autres personnages importants
sont a4 considérer comme des Anges de
Dominigue (INS) ou des Démons d'Andromalius
(MV).

Armement et équipement

Arme Puissance Précision  Portée
AKAT +2(+5) 2 70
Milan +20 - 200
Stinger +20 200

de +2.

T72
Vitesse de pointe: 70kph
Protection:; 25

a: En rafale, cette arme peut toucher 5 cibles proches les unes des autres avec une puissance

Foree: 50/-12
Armement: Canon de 120mm (puissance +30)

Ce véhicule est le char de base de I'armée soviétique (et de tous ses alliés).

Coups Talents Note(s)
30(5) Arme d'épaule a

1 Arme lourde

1 Arme lourde
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Docteur Janus et Monsieur Valefor

Complément d'information

Le serveur sartil de Ia salle, les dents serrées. A la culsine, il ful accueilli par des regards impatients.

- Alors? Qu'est ce qu'ils ont fail?
- Rlen de trés spécial. Simplement, quand fe suis passé devant les saucisses, certains miont regarde
en rigolant, Enfin, pas lout & fait en dgolant... Je ne sais pas, |l ont un dréle d'air.

L'homme en complet veston strict se relourna vers Je maitre d'hétel,

- Treizel Dit-il en faisant un sourire curieux. Nous avons eu des désistements. Oul, nous serons

Le maitre d'hitel avala sa salive.

- Nous avons ce qu'il faut, M. Kobalski. Nous vous installerons 4 la grande table.

- Parfail! Dit 'hamme. Cela fera une trés belle scéne. Et Il partit d'un rire hystérique.

-Je mal pas trés bien compris, raconta ensuile le maitre d'hétel dans la cuisine, Il 'a demandé sl y
‘aurail du pain et du vin, et il a redoublé de rire. Je crois quiils sont tous un peu bizarres. Sauf

Monsieur Strogoll, ajouta t-il aprés avoir réfléchi. C'est celui qui a organisé la réunion. 11 a payé rubis

sur I'ongle, et toul d'avance. 1l m'a expliqué qu'il comptait se souvenir longtemps de cette journée.

Vladimir Strogofl, alias Valefor, se relourna vers Malphas.

- Il faudrail que nous passions 4 lable, je pense. Les soufflés de crevelles n'attendent pas. Ce serail
dommage de les laisser perdre.

Malphas eul un petit rire aigué.

- Je crains que vous ne préchiez la gastranomie & des porcs, mon pauvre ami. [l n'y en a que peu icl
qui sauront apprécier la bonne chére,

- Oh, mais je comple bien faire évoluer les mentalités, répondit Valefor, sourant. Vous verrez, je vous
réserve des surprises|

C'esl Morax qul lanca le premier toast. Le dessert, un assortiment sublime de glaces el de fruits
exoliques, élail accompagné de champagne, Tout s'était passé 4 peu prés calmement, comme =i
I'ambiance huppée que voulait donner Valefor & sa soirée avall inconsciemment influence les
convives. Les restes du serveur qui, aprés avolr renversé la purée de navel, s'élail soudain, mu par
on ne salt quelle impulsion, enfermé dans le micro-ondes avaient ## rapidement netloyés et celul qui
avail essayé de s'enfuir quand Belial avait réchauffé lui méme les saucisses avail vite été mis hors
d'étal de gacher 'ambiance. Le personnel n'avait plus l'air vraiment & I'aise, mais c'était le prix a
payer pour la tranquillité dans un diner de ce type. Morax leva sa coupe.

- A la santé du nouveau Prince-Démonl Puisse -1l régner longlemps sur les cohartes infernalest

Les Princes, du meins la plupart, reprirent le toast en choeur

= Ala sanlé de Valefor]

Les verres furenl rapidemenl reremplis el d'autres loasts furent lancés. Valefor jeta un coup d'oeil
appréclateur autour de la table. Sa petite réunion s'élait bien passée. Ses souvenirs revinrent

guelques centaines d'années en arriére, 4 une cérémonie semblable, Son inlronisation en tant que
Janus, Archange des Vents, ressemblalt un peu 4 cela. Les mémes histoires de combals, les mémes
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chose."

Andromalius lui rendit son sourire, 1l fallait surveiller ce nouveau Prince. Quelque chose lui titillait le
creux de l'oreille, el son intuition ne Iavalt jamals trompé.

Quelque part, un peu plus haut, 'Archange Dominique relisail pour la centitme fols le dossier
Janus. Les irrégularités, les conduiles anormales, les pensées irrespeciueuses et frélant I'hérésie. Tu
as beau étre couvert mon petit, un jour, je taurais. Un jour je trouverai la faille...

Dans Ja salle la plus haute de la Tour d'Ebéne, Janus/Valefor se resservil un peu de champagne.
Devant lui, Asmodée essayait de convaincre Belial de parier avec lui & propes d'une chasse 4 un
animal, paraissait-il trés précieux, le dahu. Valefor poussa un soupir de contentement. De toute
maniére, se dit-Il. Dieu sait tout, Alors, sl je suls encore 13, c'est que quelque part il doit bien rigoler.

jalousies. Celles-ti s'exprimaient au grand jour, c'est tout. [ croisa soudain le regard d'Andromalius.
1l Jeva =on verre et lui souril. “Un Archange passé Prince-Démon devant ton nez. La plus belle affaire
de la carriére, sl lu savals. Mals c'est trop énorme pour que, méme Lof, tu te doules de quelque

Historique

Vous l'avez sans doule compris & la lecture
de cette nouvelle, la rumeur qui courait depuis
un certain temps est enfin conflirmée;
L'Archange Janus el le Prince-Démon Valelor
ne font qu'un. Comment cela est-1] possible?
Comment Dominique el Andromalius
supportent-ils cette situation? Les réponses 4
ces questions essentielles suivent.

Janus, avant d'élre Archange, était, il y a
fort longlemps, un Ange comme tanl d'autres. Il
étail au service de Mathias, Archange de la
Confusion, Il faisait parfaitement son travail, et
commenga par se faire connaitre dans les
milieux Démoniagues comme un petit Démon
de Morax, Prince des Dons Artistiques. Etant
naturellement trés porté sur la vie huppée et
sur l'art, ce deuxiéme personnage lui allait
comme un gant. Janus [it une carriére
exemplaire sous I'Archange Mathias, carriére
qui le marqua car {l garda toujours, comme son
anclen supérieur, un goil pour le déguisement,
une nature frrespectueuse et pour toul dire,
une bonne tendance & se mogquer du monde. 1I
passa Grade 2, puis Grade 3, toujours sous les
ordres de Mathias. Ses capacités 4 se faire
passer pour un Démon, ainsi que la qualilé de
son Aura Démoniaque (pouvoir lié & Mathias)
augmentaient au fur et & mesure de ses
Grades. Grace & un exploit qui sera peul élre
narré autre parl plus en détail (il s’agirait,

d'aprés les rumeurs, d'un vol qu'il aurait
effectué sous le nez du Prince Kronos lui
méme), Janus devint Archange, créant son
propre pouvoir privilégié. Ouverture. Toul ceci
se passait il y a des centaines d'années,

Plus récemment, Janus, qui s'ennuyait,
décida de reprendre sa carriére de Démon aux
ordres de Morax. Ce personnage, appelé Valefor,
£lait alors Grade 2. Janus vit 13 l'occasion de la
plus belle mystification de sa carrigére, le vol
ultime, si on peut dire. De plus, cetle idée
correspondait tellement bien & sa nature
profonde... 1l décida de devenir Prince-Démon.
Morax étail parfaitement choisi pour cela Ce
n'éfail pas un Prince-Démon important, et ses
serviteurs n'étaient donc pas spécialement sous
la surveillance des autres Princes. Morax lui
méme n'était pas un violent, et réfléchirait sans
doute avant d'assassiner un éventuel rival. Il
passa Grade 3, et [it aussitét savoir qu'il ne
convoitait absolument pas la place de son
supérieur, ce qui plut beaucoup a Morax. 1l se
conduisil parlaitement, et aprés une action
d'éclal (d'aprés les rumeurs, il s'agirait d'un vol
effectué sous le nez de I'Archange Yves lui
méme), se [it proposer une place parmi les
Princes. C'est lui qui choisit sa spécialite,
Prince des Voleurs, et son pouvoir privilégieé...
Ouverture.

Pourquol Dominique et Andromalius ne
[oni-ils rien? La réponse est simple, ils ne sont
pas au courant. Janus/Valefor joue
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parfaitement son jeu. Et il a suffisamment
d'intelligence pour résister aux recherches en
tous genres et aux piéges que lui tendent
l'Archange et le Prince-Démon. Quant & Dieu,
non seulement il rigole bien, mais en plus il est
content. Janus/Valefor correspond bien au
symbole de la duallté de I'homme, et laisse
méme peut éire présager un espoir de
réconciliation, un jour... s'il changeait d'avis et
se lassait de son grand jeu.

Quelques détails

En terme de jeu, en quol cela se traduit-il?

Le maitre de jeu devra d'abord noler que
sur les fiches respectives de Janus et de Valelor
les nouvelles sont les mémes, les pouvoirs et les
caractéristiques correspendent, et, bien sar, les
pouvoirs privilégiés sont identiques. Valefor est
le plus jeune des Princes, ce qui peut se vérifier
sur ses points de pouvoir,

Janus participe au conseil des Archanges le
Lundi, et Valefor aux conseils Démoniaques le
soir. 11 est done trés occupé. D'ailleurs, ses
possibilités d'interventions sont faibles. Le
maitre de jeu pourra rajouter des malus s'l le
désire pendant les horaires des conseils,

Janus/Valefor se sent aussi 4 l'aise d'un
coté que de lautre, 11 fait bien son travail dans
les deux camps, et protége autant ses
serviteurs, qu'ils solent Démons ou Anges. Si
un Démon de Valefor et un Ange de Janus
invoguaient en méme lemps leur supérieur, et
réussissaient tous les deux leur jet de dé, le
maitre de jeu aurait plusieurs possibilités:

1} 11 décide de ne faire intervenir ni Janus,
ni Valefor. EL hop!

2] Janus ou Valefor n'apparait pas mais il
se passe quelque chose [téléportation, remontée

des poinis de Force, ete...) qui sauve 'Ange, le
Démon ou les deux, d'un danger de mort
immédiat.

3) Seul un des deux, Janus ou Valefor
apparail, il aidera son serviteur mais de
maniére a ne pas mettre en danger lautre. [I
peut méme aider les deux sans que cela ne se
voit.

D'un point de vue éthigue, Janus et Valefor
sonl plutdt modérés. lls apprécient que leurs
serviteurs solent de méme, Mals néanmoins, un
Ange au service de Janus reste un Ange, qui
peut avoir des défauls caractéristiques des
Anges. De méme pour un Démon. Méme si on
est plus cool que les autres Démons, lorsquion
est Démon aux ordres de Valefor, on est pas un
Ange pour autant.

Les joueurs, enfin. La meilleure maniére est
de ne pas dire aux joueurs la vérité. C'est tout a
[ait "Roleplaying”, puisque, de [ait, personne ne
connait la vérité. Cela permet, et c'est le but de
ce complément, de créer des scénarios en
Jouant sur cette double identité.

Exemple de scénarios: Un Démon de Valefor
voulant passer de l'autre coté, ou vice versa.
Une mission donnée qui contredil les buls "de
l'autre c6té” de Janus ou de Valelor et & laquelle
il soppose, ete... Les possibilités sont infinies,

I1 peut arriver qu'un joueur devine la
situation, ou qu'il aft toul simplement lu
l'extension. Deux solutions: Ou il fait semblant
de ne pas savoir, ou, mais seulement g'il joue
un Ange de Janus ou un Démon de Valefor, il
décide, en accord avec le maitre de jeu, de
"savoir” en eflet, l'ayant déduil de pleins de
petits détails. Le maitre de jeu peut alors jouer
sur la situation difficile oG se trouve le
personnage, obligé de ne trahir ni son supérieur
ni sa foi, qu'elle soit en Diew ou en Diable,

Incroyable mais... jouable!

5i les personnages prét-d-jouer parus A ce jour dans Intervention Divine ou Berserker sont
plutét conventionnels, il est possible d'incarner autre chose qu'un Belial pyromane, un
Andrealphus pute, un Dominique avocat ou un Bifrons médecin-légiste. Les personnages qui
suivent sont trés différents et peuvent servir de personnages-joucurs pour les scénarios de cette
extension ou d'exemples pour des joueurs en manque d'inspiration.
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Nom: Boris Leliévre

Supérieur: Scox, Prince des Ames

Couverture: Foetus

Force 1 Agilité 1

Précision 3 Perception 3

Apparence B Volonté 6
Points de pouvoir: 11
Talents Niveau
Informatique  +2
Médecine +2
Tactigque +1
Pouvoirs Caracléristique Niveau N# Cont
Charme AP +0 131 4PP/fattaque
Peur VO +0 134 2FP/fattaque
Volonte - - 353 Permanent
Contréle des humains VO +0 361 2PPfattaque
Possession VO +0 Spécial 1PP/possédé
Mégalomanie - - 633 Permanent

Deseription: Boris est un foetus de 6 mois, trés sympathique malgré ses yeux globuleux et ses traits encore
un peu flous. Trés intelligent, il n'est limité que par le fait qu'il ne soit pas encore né.

Equipement: Boris est dans le ventre de Liliane, sa mére, 4 la place habituelle pour ce genre de choses. Au
moment de son incarnation. il fit un marché avec elle. Celle-ci acceptait d'éire contrilée et lui, maintenait “en
vie” le foetus. Liliane étant volontaire, Boris utilisa son pouvair de possession sur elle. Cela lui permel de

contréler facilement le corps de sa meére, qui lul sert en quelque sorte de véhicule. Liliane a done 4 présent les
caractéristiques sulvantes:

Force 3 Agilite 1
Précision 2 Perception 2
Apparence 2 Yolonté 2

Talents: Esquive+0, Voiture+0, Arme de poing+0, Taches ménagéres+0, Course+0.
Pouvolr: Armure+0 (211) (Liliane dispose de ce pouvoir car c'est elle qui sert de protection a Boris.

Etant Démon mineur, elle ne divise pas les dégals que pourraient occasionner un accident ou un
combat),

Caractére: Boris est complétement mégalo. Il ne se sent pas du tout limité par son 4ge. [l communique par la
bouche de sa mére el ne se déplace que grice 4 elle. Sa grande passion est le Minitel, qu'll compte utiliser afin
de corrompre le plus possible d'ames humaines. [l altend avec impatience le moment de sa naissance, oi il
luera sa mére, pour récupérer le poinl de pouvelr dépensé pour la possession,

Cause de la mort: Boris est mort dans le ventre de sa mére, lorsque celle-ci fut frappée par son mari une fols
de trop. Dés son incarnation et la possession de sa mére, il décida de se débarrasser de son pére, et ce pour
des raisans de sécurité. [l contréla done un voisin irascible de ses parents qui vida son fusil & pompe dans les
parties génitales de son pére.

Hobbies: la passion de Boris est linformatique et la télématique. Il se sert des doigts de sa mére el de son
talent en informatique afin de pirater bangues de données et serveurs.
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Supérieur: Mammon, Prince de la Cupidité

Couverture: Attaché commercial pour un fabricant d'armes

Force 1 Agilité 2
Précision 2 Perception 4
Apparence 4 Volonté 5

Points de pouvoir: 11

Talents Niveau

Baratin +2

Séduction +2

Savoir-Faire +1

Pouvoirs Caractéristique Niveau N# Conit
Détection du bien - +0 311 1PP/seconde
Détection de la vérité - +0 316 1PP/minute
Dialogue mental - +0 322 1PP/minute
Véhicule - - 554 Permanent
Corruption VO +0 Spécial 1PP/essai
Dandy - - 614 Permanent

Deseription: Philippe, 31 ans, est beau. Clest le type méme du commercial branché, du jeune loup aux dents
longues, bref du type qui vendrait le désert aux arabes, et avec le sourire en plus. Il est grand, enjoué, pas du
tout Je genre "Démon 4 la con”. Heureusement, car il est tellement fort qu'a la moindre claque il repart aux

Equipement: Fhilippe a toujours beaucoup d'argent sur lui, de fagon 4 corrompre efficacement. 11 a aussi
toutes les cartes de crédit existantes, plusieurs chéquiers sur des comptes toujours approvisionnés. Philippe
posséde auss une Jaguar XJS 4.2, qui est en fait un Familier ayant les caractéristiques suivanies:

Clito, Familier sous la forme d'une Jaguar XJS 4.2

Force 2 Agilite 4 Talents: Esquives2.,
Précision 1 Perception | Pouvoirs: Griffes+1 (113), Peur+0 (134).
Apparence 2 Volonté 3

Philippe n'a pas besoln de systémes d'alarme pour sa Jag, elle utilise loule seule son pouvoir de Peur contre
tous ceux qul pourraient lenter de la piquer. Elle utilise aussi son pouvoir Griffes pour déchiqueter les pneus
des automobiles 4 coté desquelles elle roule.

Caractére: Fhilippe a le caraclére du commercial parfail. [l est vral que de temps en lemps, il abuse et ulilise
ses lalents el pouvoirs pour gagner des contrats et des parts de marchés.

Cause de la mort: Alors qu'il négociait un contrat dans un pays du Moyen-Orient, Philippe fut pris en otage
par des Intégrisies Sunnites Libano-Siryens 4 tendance Madlstes, 1l eut beau tenter de leur faire entendre
ralson, et méme leur prometire beaucoup d'argent, il fut exéculé et jelé dans une fosse commune.

Hobbles: Philippe n'a qu'un hobby, la mode, Il parte les derniéres tenues des metlleurs créateurs, et profite de
ses nombreux voyages a I'étranger pour acheter des tonnes et des lonnes de vélements. Son appartement de
la Rue de la Paix n'est en fail qu'une gigantesque penderie.
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Nom: Fernand Ronez

Supérieur: Kobal, Prince de I'Humour Noir

Couverture: Comique a la retraite

Force 2 Agilité 4
Précision 4 Perception 2
Apparence 2 Volonté 4
Points de pouvoir: 10
Talents Niveau
Esquive +2
Comeédie +1
Histoire ringardes +0
Danse +0
Arme de poing +0
Discrétion +0
Pouvoirs Caractéristique  Niveau N# Cont
Multiplication - +0 223 1PP/seconde
Polymorphe VO +0 266 1PP/heure
Cauchemar VO +0 326 3PP
Gag Absurde VO +1 Spécial  1PP/gag
Monomaniaque - - 634 Permanent

Description: Fernand est un homme voulé, assez 8gé (67 ans), qui semble porter le polds des années sur ses
fréles épaules. Néanmoins, dés qu'il est appelé en mission, il devient tout gai, el n'hésile jamais & porter son
anclen costume de clown, ce qui fait parfols un peu désordre. Il a beau paraitre plus que mur, ¢a ne
l'empéche pas d'étre souple comme une danseuse étolle et habile comme un jongleur.

Equipement: Costume & carreaux, chapeau mou, pantalon trois fois trop large, fleur cracheuse d'eau,
chaussures plates et gigantesques, nez rouge, mais maquillage trés triste, bref, tout le matériel du parfait
clown. Il a aussi dans les poches tout plein de gadgets rigolos, des pistolets qui font Bang, des bombes de fils
collants, des petites boites remplies de cafards ou d'araignées, des bailes & surprises remplies de lames de
rasoirs, etc...

Carsctére: Fernand a toujours 'alr d'avoir enterré sa belle mére la veille. Trisle, mais rayonnant de Jole. il
Mest pas trés expansif, mais essayera toujours de faire rire ses petits camarades. 11 sait trés bien quil n'est
pas trés résistant, donc restera probablement au second plan en cas de combal, mals foutra la merde tanl
qu'il pourra avec son pouvelr Gag Absurde,

Cause de la mort: Fernand Ronez était un down trés célébre il y a quelques années. Mals le cirque n'est
plus ce qu'il était et Fernand n'a pu se convertir dans les nouveaux médias. [l a donc décidé un beau jour d'en
finir avee la vie. [l se suicida en beaulé, en se précipitant la téte la premiére dans sa [(Elévision duranl une
publicité pour les yaourts 4 la fraise.

Hobbies: Fernand a des plaisirs trés simples. Il a décidé d'éliminer toutes les personnes quiil juge élre
responsables de sa déchéance. La plupart des présentateurs de la (élévision y sonl, ainsi que Lous les héros
de feuilletons, et diverses autres personnes ayant de prés ou de loin rapport avec le spectacle. Quoique
monomaniaque, Fernand a tout de méme du boulot, sa liste comportant 2387 noms. [l semble évident que
dans la masse se cachent quelques Anges au service de Didier et quelques Démons au service de Nybbas.
Libre au Maitre de jeu de mettre sur son chemin quelques unes de ses futures victimes,
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Nom: Pascale Jujube

Supérieur: Shaytan, Prince de la Laideur
Couverture: Barmaid dans un café branché

Force 4 Agilité 2
Précision 3 Perception 3
Apparence 2 Volonté 4

Points de pouvoir: 10

Talents Niveau
Cocktails +2
Scalpel +2
Séduction +1

Pouvoirs Caractéristique  Niveau N# Cont
Absorption de Douleur VO +0 144 -

Laideur VO +0 156 Tous-1
Polymorphe VO +1 266 1PP/heure
Bague - - 424 Permanent
Tueur psychopathe - - 635 Permanent

Description: Pascale n'est pas moche, mais elle n'est pas mignonne non plus. Elle correspond
exactement & la moyenne de la jeune femme Francaise de 33 ans. Néanmoins, lorsqu'elle se
polymorphe, elle devient plus que belle, aver des formes & damner un Saint. Enfin, peut-étre pas
quand méme...

Equipement: Pascale ne porte en principe pas d'armes sur elle, mis 4 part la petite trousse
contenant des scalpels de différentes tailles, Sa bague posséde les pouvoirs d'Acide+0 (126) et de
Forme gazeuse+0 (335),

Caractére: Pascale est une tueuse psychopathe de la pire espéce. Elle ne tue que les jeunes males
un peu minets. 11 ne fait pas bon étre beau lorsque I'on veut aller boire un pot dans le café ot elle
travaille. Pascale tentera préalablement de séduire le jeune homme, puis, s'l 1a jette ou s'il se
moque d'elle, se polymorphera et reviendra sous sa forme de mannequin suédols. Une fols le gibler
piégé, elle l'attirera dans un endroit calme, et le défigurera. Elle ne fera rien qui puisse le tuer
directement. C'est beaucoup plus dréle de les laisser vivants. Néanmoins, elle tuera au moins une
de ses victimes par semaine.

Cause de la mort: Pascale était mariée 4 un trés beau jeune homme, et ils s'aimaient d'un amour
puissant. Il se fit séduire par une jeune fille et elle le forca & demander le divorce. Pascale refusa
évidemment, mais la jeune fille insinua des idées radicales dans l'esprit du jeune homme. C'est
vral que dans ce genre de moments, &tre Démon d'Andrealphus facilite pas mal les choses, Pascale
se fit donc tuer par son mari, qui I'asphyxia sous un orelller. Elle n'a pas cherché a se venger de
son mari, car celui-ci se suicida dés le lendemain, aprés que la trés belle jeune fille se soit séparé
de lul,

Hobbles: Mis & part son grand jeu de destruction systématique des visages, Pascale se complait
dans son métier de Barmaid, et invente trés régulitrement de nouveaux cocktails d'Enfer.
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Nom: Alioune Camara

Supérieur: Didier, Archange de la Communication

Couverture: Attachée de presse dans un établissement de Haute Couture

Force a Agilité 3
Précision 2 Perception 4
Apparence 4 Volonté 4

Points de pouvoir: 10

Talents Niveau

Arme de poing +1

Esquive +0

Danse +0

Baratin +0

Discussion +0

Stylisme +0

Cuisine +0

Pouvolrs Caractéristique Niveau N# Conit
Charme AP +0 161 4FP/attaque
Polymorphe - +0 266 1PP/heure
Télépathie - +0 321 1PP
Dialogue mental - +0 322 1PP/minute
Contrale des mammiféres VO +0 365 2PP/attaque

Gourmandise - G664 Permanent

Description: Alioune est d'origine Camerounaise. Trés belle, et d'une fol chrétienne sans faille, elle
fait une trés belle carriére a Paris comme mannequin de défilé. Aprés son incarnation, & 28 ans,
elle passe de l'autre coté du podium comme attachée de presse, ce qui lul permet, grace aux
relations que son métier lui ouvre, de suivre plus efficacement les préceptes de son Archange.

Equipement: Alioune loge dans un bel appartement du 6éme arrondissement, derriére I'église St.
Germain des Prés. Outre une immense collection de vétements trés “classes”, des catalogues de
tout genre et ses dossiers de travail, Alioune posséde aussi un Beretta 92 dont elle sait trés bien se
servir. Quand le danger commence 4 roder, elle le proméne lout simplement dans son sac 4 main.

Caractére: Alioune connait tout le monde, est 4 l'aise avec lout le monde, sait caresser tout le
monde dans le sens du poil. Ce n'est d'ailleurs pas de 'hypocrisie, car de fait Alioune est quelqu'un
d'aimable et d'optimiste, préte a ne voir que le bon coté des gens. Elle n'a cependant aucun
complexe & utiliser la violenee lorsque la situation l'exige.

Hobbies: Alioune est bonne cuisiniére, et passera beaucoup de temps & préparer de délicieux
petits plats pour elle et pour ses amis. Elle essayera toujours, méme durant la mission la plus
difficile, de dénicher “le petit restaurant sympa”. En aucun cas elle ne sautera un repas si elle peut
I'éviter.




Supérieur: Marc, Archange des Echanges

Couverture: Chargé de travaux dirigés a I'Institut des Sciences Politiques de
Paris

Force 3 Agllité 4
Précision 3 Perception 3
Apparence 2 Volonté B

Polnts de pouvoir: 11
Talents Niveau
Econormie +1
Esquive +1
Corps 4 corps +1

Arme de contact lourde +1

Pouvoirs Caractéristique Niveau N# Cont
Force VO +0 241 1FPP
Détection du futur proche VO +0 314 3PP

Lire les pensées Vo +0 323 3PP

Bond - +0 333 1PP
Contrat Divin - +0 Spécial 1FP
Besoin de tuer - - 666 Permanent

Description: Luc est un jeune homme de 26 ans, extrémement nerveux. il est
torturé entre ses convictions et son envie, ce besoin de violence qu'il n'arrive pas a
assouvir.

Equipement: Luc garde chez lui sa hache de bataille, dont il est tombé amoureux
en passant devant la vitrine d'un antiquaire. Il sait bien s'en servir, trop bien peut
étre. Il habite un petit appartement dans le XVéme arrondissement, appartement
toujours en désordre et qui refléte son désarroi mental.

Caractére: Luc a un grave probléme psychologique, un probléme qui le met en
directe contradiction avec les préceptes de son Archange. L'archange Marc
réprouve en effet la violence (2 colonnes de malus pour toute tentative
d'invocation). Il ne connait pourtant pas 'étendue des dégats, pensant que Luc ne
se sert de sa hache qu'en cas de légitime défense et contre les créatures
maléfiques. Le probléme est beaucoup plus grave que cela (Lire l'intitulé du
défaut). Luc a une terreur épouvantable d'étre découvert et a la phobie des Anges
au service de Dominique.

Hobbies: Luc se plonge le soir dans ses livres et tente d'écrire une thése sur les
flux financiers, afin d'oublier ses problémes,
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Supérieur: Francis, Archange de la Diplomatie

Couverture: Loubard

Force 3 Agilité B
Précision 2 Perception 3
Apparence 3 Volonté 4

Points de pouvoir: 10

Talents Niveau

Baratin +3

Esquive +2

Course +1

Grimpé +0

Nage +0

Pouvoirs Caractéristique Niveau N# Conit
Guérison de folles VO +0 154 Moitié
Invisihilité - +0 261 1PF/3 secondes
Détection du mensonge VO +0 316 1PP/minute
Commumication - - 334 Permanent
Alliance vO +0 Spécial 2PP

Luxure - - 663 Permanent

Description: Karim est un jeune homme (23 ans) bien de sa personne,
souriant, mince et extrémement agile. Il est habillé de I'uniforme de son
quartier: Jeans, blouson, baskets (pour courir).

Equipement: Karim habite un deux piéces dans le 20éme arrondissement. son
appartement est toujours plein de paumés qu'il recueille et qu'il essaie de
prendre en main pour les réintégrer socialement. Karim est inscrit 4 I'ANPE et
est perpétuellement fauché. il ne posséde aucune arme, méme pas un couteau.

Caractére: Karim exécre la violence et ne l'utilise jamais, méme si sa vie en
dépend. Il est trés attaché a4 son quartier et passe son temps a essayer
d'ameéliorer la vie de ses habitants, évitant les guerres de gangs et les combats
au couteau. Il méne une petite guerre personnelle contre les dealers, essayant
de convaincre leurs proies de renoncer 4 la drogue et n'hésitant pas a dénoncer
les trafiquants a la police s'il tombe sur un beau morceau. Il s'est créé des
ennemis mortels, mais aussi, parmi les gens qu'il a sauvé, des amis
extrémement dévoués. Karim est bien connu des services sociaux du quartier,
qui l'apprécient beaucoup.

Hobbies: Il n'en a qu'un: les femmes. Plus particuliérement les jeunes filles de
16 a 20 ans, quelle que soit leur race ou leur religion.
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Nom: Marie-Cécile d'Elbe

Supérieur: Walther, Archange des Exorcistes

Couverture: Etudianie

Force 2 Agilite 3
Précision 3 Perception 4
Apparence 3 Volonté 6
Points de pouvoir: 12
Talents Niveau
Corps a corps +1
Histoire +1
Théologie +1
Discussion +1
Pouvoirs Caractéristique Niveau N# Cotit
Eau bénite PR +0 124 4PP/attaque
Abseorption de Velonté VO +0 141 -
Peur VO +0 i64 2PP/attaque
Volonté - - 353 Permanent
Exorcisme VO +0 Spécial 8PP
Paresse - - 661 Permanent

Description: Marie-Cécile a 17 ans. Elle est brune, les cheveux coupés au
carré, el porte l'attirail obligé de la jcune NAP (Neuilly-Auteuil-Passy): Jean
propre, mocassins Céline, col roulé en cashmire et clips en faux doré. L'été, s'il
fait vraiment chaud, elle s'abaissera jusqu'a porter un Lacoste.

Equipement: Marie-Cécile habite chez ses parents, dans le 16éme. L'argument
qu'elle utilise est gu'elle peut micux faire son travail, une fois détachée des
taches ménagéres. Ses parents n'étant bien entendu pas au courant de la
véritable nature de Marie-Cécile, clle est exposée aux problémes habituels des
jeunes filles de ce milieu et cet age: Pas le droit de sortir le soir, surveillance
constante, etc... Marie-Cécile ne posséde pas d'arme.

Caractére: Marie-Cécile serait intégriste si elle n'était pas si paresseuse. Elle
dort tard le matin, ne fait rien & la FAC {Assas, 2&me année de Droit), et, c'est
d'ailleurs tout a I'honneur de la réelle difficulté des études juridiques, obtient
quand méme de trés bonmnes notes. Comme la plupart des Anges de Walther,
elle voit le mal partout mais ¢a ne la stresse pas. Sa phrase favorite est: "Les
forces du Mal doivent étre combattues sans pitié, mals aprés le petit-déjeuner”.
Cependant, une fois en face des Démons elle est trés efficace, trés
consciencieuse et peut &tre méme un petit peu cruelle. Marie-Cécile n'utilise la
force physique que pour sa défendre ou immobiliser son adversaire. Elle ne
considére pas que le fait d'asperger un Démon d'eau bénite soit de la force
physique.

Hohbbies: La théologie, et son lit.




Oh, la belle extension que voila!

Vous tenez dans vos mains fébriles et poisseuses la septiéme
SUPERBE extension d'INS/MV. C'est une compilation de scénarios

GENIAUX écrits par le CELEBRE scénariste de bande- 'I}

dessinées G.E. Ranne,

Vous ne trouverez pas moins de 5 aventures prétes-a-jouer

GEAN TES et trois aldes de jeu ORIGINALES qui vous
feront passer de BONS MOMENTS

Qu'attendez-vous pour vous diriger vers le SEMILIJANT vendeur i
de la GRANDIOSE boutique ot vous vous trouvez a présent, y 4
déposer votre insignifiant pécule et repartir avec ce MAGNIFIQUE |

objet?

Edité par Idéojeux, 7 Rue Jean Mermoz, 78000 Versailles - ISBN 2-908765-09-8 Prix: 126F




