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@ Wmm pouvar de Projection Temporells
@o Xronos afin dempécher un événement véitablement
insignificmt o presque pour Fhistoite de Ihumanits. Towes
les données cmtenues dans G scénario sont toul & fait
exortes et ne serant que développées dons ce qui sult, Vous

De pouves quamirer iy oot folule deg exiensions ke
unss guec ks aubes, ot wriout by sichesse des thémes 4
Naminge Solonis/Mogna Verlioe of des sofaarics de  bite
de base. Cetle richesse @ pesmis A nambres dentre vous
Jéaite et do vivie Aes qventes aux hémes veriées, com-
mé én hémaigne le pombre de scénaTios AUGIDAUY que
DOUS POSVENS.

in Nomine Satanis I

Let’s do the Timewarp agaln !
It's a jump to the left,
Then a Jump to the righe,

Put your hands on your hips,
And being your knees in tight,
But it’s the pelvis theust,

That really drives you insa-a-a-a-ane,
Let’s do the Timewarp again |

Rocky Horror Plcture Show

( ) our kr hidrarchie Sionique et 55 joyeux membess,
‘l‘ Je voyage &ms le temps est un it Stobdi, et bisn
que trés srement ulilisS, est acospié par tous com-
me un moyen intéressmt d'emmerder le monde. Tous les
Démons au service de Kxonos peuvent envoyer des gens dons
¥ temyps de mondére totalement aléodolie, mots sed Kronos 1
méme possdde suffisamment de contrdle pour projeter
quelquin au liew &) & thewe diles
I fmat donc [cartoration expresse, € méme la pésnce de
@ Prince-Démon poar pouvolr woyagst. Celuici ayant besain
de Youderiantion de Snfem himself powr effectuer wn voyage. il
st bien rome que des Déoons puissent atnsi faim le fol O foutes
Jes éporpues, hondisaani ¢ rebondissont & travers kes Eoms tals
des chisns de Tindedos enrapés ef shoolés i emphélamines.
Do le aos o toutes les oratoriactions sand obtenves et que
des voloniotres déagnés dotfice sont ‘unis, ke voyage peut
qQuolt Teu. 1a cénémonde débule, Kranas ayomt heso, ofin de
s o plus précisément possible un s, dun nivecs de
anasnitration quil ne pet oblendr qud kx sulle dun bong Hivel




A la tin de cefte cérémonie, qui ressemble & un mélange de
concert siencieux dHawkwing et de s&mee de yoga 2en (ten-
dones secte Ishido), fous les voyageurs pénétrent a lintérisur
d'un pentacie et disparaissent dans le continuum espoee-temps.

Le voyoge en lul méme est instantan®, et les Démons se
retrouvent alors, & quelques imprécisions prds, & lendroit ef &
Imeure de lewr destination préaiablement élahlie.

Pour le 1etous, Jes joueurs doivent & tout prix se 1etrouver &
T'enchoit exact de leur carivée, G un moment précks, choisi par
Kronos lul méme. Si les DEmons ne sont pas précisément &
Yendroll et cu moment prévy pour leur retour, ks projection tem-
parelle inverse fonctionnera sans eux, et is % retrouveront pa-
sonniers de ‘époque (lost in time, lost in space). 1 est rés
fortement conselé aux Démons de marquer dune memidre frés
exorte leur endrolt datterrissoge, et de sencuén avec précison
de Vinstont d'ammivée. Combien de fois des Démaons ont-is cru
amiver pile & Iheure prévue, et étant & des &poques ne conngis-
semnt pas les horloges a quartz, onl raté 12 retour. Kronos effectue
en effet les projections inverses a thewre quil o &tabli, et @ la
seoonde prés, ne soutframt aucun relard. En procédant a ces
menues opérations les voyageurs limitent conddéralement les
msques de non retour et évitent de 1ejoindre ko déjd longue Iiste
des Démons MIA (Missing In Action). Un Démon d'un Prince-
Démon trés précis et oalme, comme Andromalius (s € 1), Kro-
nos ou Bantberith est en général présent dans tous les voyages,
presque exclusivemnent powr effectuer ces loutes petiles opéra-
tons qui sont pourlond tellement mportcmies.

Le délai entre Jamivée et le départ est normalement prévu
pour kdsser le femps de mener & bien Ja mission mais | arive quaG
caue dun refard & Yomivée il ne reste quin temps trés court, et
méme que les voyageurs attemissent ayxés la date de lewr dépad.
Tous ces risques, bien négligeables daprés Chronos, font que lon
frouve hien peu de voloniaires pour Jes voyages dons le temps.
Heureusernent ceux-i sont extrémement rares et Ja demande de
Démons voyogeurs est faible doms les mémes proportions.

Magna Veritas mE—

If you had the tlme to lose
An open mind and time to choose
Would you care to take a look
Or can you reag me like a book

[ron Malden, Somewhere In Time

u coté du Bien, le voyage temporel n'existe offi-
Giellement pas. Seuls Jes plus hauts gradés savent
que cefte possibilitd est otferte aqux 1égions du Sei-

gfin de contrer les voyoges temporels sataniques. I
¢ucun Archange suscephible dutiliser un queloongue

voyages teraporels Sataniques, le Grand Consell a

Jean de methre cu point une machine capable

mémes voyages que Kronss, mais en mieux

“aut pas déconner, on va lew montrer ce quon
A citer Michel.

iit, (presque) aussitdt fait, et aprés de nom-

de 1echerches intensives, Jeam et tous ses

Tt & de quatie métres de ooté & la bose.
e et possSde un seul coods: un petit hublot

jues et 1l y a de la place pour seulement
ine G personnes doms des posifions porticulis-
1ement inconfortah
Lots de la présenfation du Cyclotron, Jeon eut beau
du confintum el imposaient une telle forme, le
/0 les plus vives contestations, sur-
que, qui alla jusqu'd insinver que
ime foroe depuis son voyoge en
Egypte. Toujours est-il , premiers essais dissipérent tous
les 1agpols. et Jes Archamiges furent particulidrement contents
de pouvoir enfin contrer'ies frces du Mad sur un tenrain qui
leur &tait jusquiclors réserve
Le Cyclotron est d'ur
plexe, mxs d'une précision. :
Bien programmé, il fomsporte ses passagers & theure et &
T'endroit indiqués sur ses dans le plus total incon-
fort, mais sans risque de la fite emreur. les voyages
sont goranties au centiéme onde et qu divieme de

tout de ta part de Dx
Jean était passé & ko

lisrton extrémement com-

particuligrement cisée, grace-d son iiife
informatticue que Jean ¢ réufilisé deoms le:
pas de petit profit). PN

Powr le voyare, les passaers

passe par le hublot. Ensude, il nesr
Yordinateur central et & enclencher la mise en marche.

Le prograrnme de fonctionnement du Cyciotron ayant &
congu & partir de celd dune mochine d Yaver, 2 pose por plo-
sieurs phases bien définies, comme le préchauffoge, lessorage




quend ils le veulent et quil sont cing cerigns
temps pour mener & bien leur mission.

De I’uiilisaﬂon

matidre, yvuhduneocmmmuedepouvoucontrerles
foroes du Bien: nnpossblstﬁe 1ater les missions réellement

e [XEDQIGIEN et & Teffet de surprise, ka quast

feibeseas Ristoriques etfectuds par les Démons

Mmtxépma%h@ssduhmnedmgéanm méme

lorsquielles en ewrent la possinilité, 1histoire & lew avantage:
elles ne firent que la 1établir doms son intégratite.

Simultomément Dominique demanda qudience mysis

d'Andromalius, Lors de leur entretien, 'Archange expliquad

son confrére Démonicaue, mais néanmoins ennemi, que s
1Enfer continucit & aller doms le temps comme le PDG va au
bois, le Paradis fercit de méme, entrainont une guerre stupi-
de et auto-destructrice, puisque charque oamp renverait des
sarviteurs aux endroits critiques afin de changer le oours de
événements et ceci jusqud épuisement complet des com-
battomis ou ruphure du continuum spatio-temporel. Cela pro-
voquerait un véritable copharnenim spatio-temporel sams
commune mesure avec ce quon avait vu jusqu'alors.
Conscient de la gravité de ka situation, Andromalius aocep-
fo d'en parler Je soir méme ¢ la Cour Démoniaque.

Aprés de nombretses tractations entre les deux camps, yn
traté fut sgné, interdisont & chacun des deux partis de voyoger
dons le temps sans Lanoord express de Iauire parti: Ainsi estdl
éaiit et cing est-il foit.

Contrairement & ce que tout Jdssait présarger, il y eut, etil y
a encore des voyages. En etfst charque oamp doit ponctuelle-
ment en effectuer ofin de 1ésoudre certains petits problémes
asez délionts. Aussi I'usoge estil daocepter un voyage ennem
Par voyage que I'on effectue soi méme, assurant un équiliore et
une quto-restriction du nombre de voyages. Néanmains, ¢
aueun moment un voyage temporel na liey 5 son but annoncé
est de contrer de manidre directe et évidente ceux den fxre
Tous les voyages n'ont pour but que de rélablir des bavures
spatiotemporelles ou daller aosser de la trotsiéme force. Cotie
Rgke est scrupulevsement respectée par les deux potis.

De plus, Diev, furieux davodr laissé ka possiidité & des ré-
news de voyoger dans le temps alors que ce nélait pos pesvn
imposa des Verrows Divins sur certaines époques bien peécises 1
navait en effet aucune confiance doms ces subordonnés et, ofie.
d'éviter une frop grande usure du confinuum spatio-termposet
(vair plus koin pour Jes détails techniques), il préfém bioquer cer-
tains événements véritablement importants et susceptibies
détre modifiés por kes Anges et les Démons. La liste des Venos
divins serait trop longue ¢ énumérer et chaque moftre de mm
peut décider en éaivant ses soénarios quels Svénements smt
verrouillés, tout en sachamt que les plus imporionis pou io daé-
tients le sont effectivement (& quelques exceptions prts cormme
Jes soénamios sufvants vant vous ke monfres).

Les voyages temporels sont donc extrémerment xwes Jepus
la signature du traité et le venouilloge Divin de cerrmmes
époques, et les joueurs auront donc de bien Xmes ooy de
Sy avenfurer. A mission exceplionnelie, eafinuimis exceptan-
nek et les Anges et les Dénons poricipont aex sofncers doi-
vent impésativoment diee ds Gxde 2. Cacl Emile thicsices-




dicles i limitent le voyage temporel, il est possile, comme les
sodnarios vous le montreront, que des petites bannures et quires

plontoryes alent liew..
Les paradoxes temporels

@ possibilité de voyage dans le temps est le résultat
i d'une ruse asse vicieuse de lenfer. En acoordant lors

de Ja création, le pouvair de projection temporelle &
YAnge Kronos, Dieu ne s doutadt pas que oelui o pourrait Yutiliser
d'une toute autre maniére, Quand il Sen apescut, Diew fut bien obli-
gé, devant la puissance du T
voyage temporel, de l'accor- |
der qu Paradis afin de rétahlir |
Yéquilitve. Lexplicettion d'une |
rupture aussi évidente de lo |
neutralité (Sedon parle de sény-
1ité) Divine tient au foit que le |
voyage dons Je femps est dan- |
gereux pour Y'occident chré. |
tien, le 1éve américain, a terre, |
I'univers et la mére Denis. I |
nest pas difficile d'imaginer, ef |
de nombyeux fims, séries 1616 |
&t romams l'ont déi démontré |
en long en karge et en travers, |
Jes énarmes probiémes quiune £

que Jors de missions bien précises. auxoonsé-
h‘endéﬁnjsetavecl‘avuletl‘mﬁnmtm-

raconte

e qui suit s'adresse qux
fanatiques dhistoire, oux
sodomiseurs d'hélioptéres

ats, en appelant au Jihod acadé-
aue, & la lecture des versions

‘mauvetise” Lmlmhonpeutprovoquer Quelqumnmtmmer
Jeanne d'Arc, Croc ou De Gaulle, changerait considérablement
Ihistoire. De méme que i Yon fisedt gagner Napoléon & Wetterioo,
ou bien perdre les rakiens dans le Golle (comment ¢ar ils ont perdu,
s hette & kax désinformation que diable, éooutez radio Bagdaad),
cela provoquendit ce que Jean appelle une torsion du continuum
spatio-demporel.

A force de frop tardre ledit Continyum, on riscpe de le s
sex, provoouant quekjue chose que méme Dicu n'ose pos ime-
ginet. Hewreusement que le Continuum est &lostioie @ sercit
méme mow, s Lon en croit Jean) et quil a tendamce & toujours
1eprendre sa forme initictle.

Cette oossure a failli curiver Jors de Lo gponde oompogme de
voyages intempestifs orgamisée por IEnfer. Seule une compagne
excctement inverse a permis de tordre le continuum spotio-tem-
porel dans le sens opposé et done de le remetire presque dans
son état dorigine. Depas Yaooord entre Dominique et Andromer-
lins e continuwam se repose tranquillement, refroidissont petit &
petit tel une scrcisse de Fromciort mise sur ke rebord dune fenétre

Iawérmmdeceﬁeexbmnsontmmgudsmm

foriques, moais si vous trouvez qualque chose qui ne comrespond pas
avec vos bougquins dhistoire, faites avec, ou changez le soénario.




L’histoire

1 y a dans Jhistoire \
moments glorieux pt
vie de Jésus Christ

rée par les lions, Saint From
reLuIs et fen passe, font p¢

s:de gloire de tous les
jo-Didier, Archange de la
culier 1] est bien st hors de

croyants en général et &

Communication, en

ans le temps. En plus de
fire Dieu et Satan pour limi-
ter qu maximum les voyages temporels, de maniére
a ce que Ihistoire ne 5c éternellement remise en
question, Dieu lui radme’a mis une sorte de Verrou

Cette bréene\qxﬁ vient de se créer, mquléte donc
particulierement les instances supérieures qui ne peu-
vent pas * refermer * sans avoir vérifié que d'éventyels
Démons ne se sont pas déja introduits par le frou et ne
sont pas déid en train de faire on ne st quelles déchi-

rures dans le “continuum spatio-temporel”, comme dit
rArchange Jean pour frimer ot Conseil. Ces fameuses
instances ont donc décidé d'envoyer une équipe
d’Anges pour boucler ces fameux onze jours, vérifier
que tout se passe bien, et 1everrouiller derrigre eux aus-
sitdt que leur inspection sercit finie.

Historique

se tl donc en France en 1412-1431?
Qe Pg:ts-?fre un léger rappel est il nécessaire.

epuis 1329, la guenre de Cent ans fait rage,

et elle durera encore jusquen 1475. En 1429,

.date de la bréche temporelle, le pays est

divisé en trois parties. La partie Bourguignonne, din-

gée par le Duc Philippe le Bon, comprenant la Bour-

gogne et la Franche Comté; Ja partie Anglaise, dingée

par le Duc Bedford, régent d'Angleterre, comprenant

au Nord de la Loire lo Normendie, la Champagne et

Ille de France, ou Sud, la Guyenne, avec Bordeaux,

Libourne et Bayonne; et la partie du Roi de Bourges,

dirigée plus ou moins fermement par le Dauphin

Charles, le futur Charles VII, comprencmt le 1este, cest
& dire pas grand chose.

La guerre vient ni plus ni moing d'une querelle
généalogique. Pour simplifier, les rois Anglais, dont le
dernier descendant est l'enfant Henri VI, dirigé jusqu'd
sa majorité par le Duc Bedford, pensent, en
sappuyant sur des arguments juridiques tout & fait
valables, que le royaume de France leur revient. Les
1ois Framoais, dont lé dernier descendemt est le Dau-
phin Cherles, appelé assez ironiquernent le Roi de




Bourges puiscque Paris est qux mains des Anglais, pen-
sent, en sappuyont sur des arguments juridicues ma
foi tout cssi vadables, que le royaume de France leur
revient. Les Ducs Bourguignons, dont le dernier des-
cendant est le vamiteux Philippe le Bon, ne pensent
pas que Je roycume de France leur revient, ce qui est
déja ¢a, mais ne pouvant pas saquer le Dauphin
Charles. ils sont plutdt du coté des Anglais, prenant
ainsi le Dauphin Charles en tendaille. Cela dit, Philippe
le Bon poursuit ses propres intéréts, et ses alliances
&voluent selon ses besofns.

Au moment de la bréche de 11 jours, qui sétend du
13 février 1429 & 12 h 01 au 23 février 1429 & 12h 24, la
situation est en train de devenir critique pour le Dau-
phin Chonles. Les Angiais assiégent en effet depuis lel2
Octobre 1428 la ville d'Orléans, forteresse et clé de vol-
te du petit “royaume” du Dauphin Cheetes. La plupart
des experts de I'époque s'‘accordent & dire que si
Orléans tombe, tout le royaume sécroulera et la From-
ce, ou du moins ce quil en reste, torbera entidrement
aux mains des Angias,

Jeannetie

n 1429, Jeanne d'Arc, quatriéme enfant

z dTsabelle Romée et de Jacques d'Arc, deux
‘monants-labourews” possédent une ferme
honorable dans e petit village de Domrémy, a 17
ans. Depuis sa tendre enfance, elle est frés chrétien-
ne, et depuis I'age de treize ans, elle entend des voix,
selon l'expression consacrée. Ces voix se manifestent
prés de I'église du village ou prés de I'arbre qux fées,
le viell hétre sacré a la lisiére de Domrémy, et d'aprés
Jeanne, viennent de trois saints : Seint Michel, Sainte
Catherine et Sainte Marguerite. Les voix lui ont
d'abord dit d'étre sage, de bien aller & la messe et
autres bondieuseries du genre, puis ce sont faites peu
@ peu plus politiques, lui disant qu'il fallait qu'elle
sauve le royaume de France, qui était dans l'esprit
des voix celui du Dauphin Charles, et, plus récem-
ment, quelle parte délivrer Orléans. Jeannette, qui
était, bien que pieuse, une fille active et entrepre-
nante, a commencé & se démener pour qgriver @ son
but. Se disant que le plus logigque pour réussir sa mis-
sion était de le faire avec une armée derriére elle,
Jeannette en a conclu quil fallait, tout simplement,
qu'elle réussisse d convaincre le Dauphin Chanles de

ans. Jeanne essaya donc de convaincre
Baudricourt, le chevalier qui dirigeait Ja for-
aucouleurs, la ville importante du coin,
emmener au roi. Elle essuya de nom-
sbuffades, mais sa réputation commengait

de voir le Dauphin Charles sans

, s¢ dit que pourquol pas ca plutét
Il confia donc Jeanne @ une petite

nait sa cour @ Chinon, et de Vau-
fallait traverser du pays Bourgui-

I, sans compter les brigands,
Bt loups qui infestaient le territoire
etre. Le voyage devait durer 11

‘occasion en saile de
pére Hervé, humain

cxahste de la recherck A
spatio-temporel, Ange qu Sé¥;
Hémon, Ange au service de. D
de la Justice, qui vmbleme
mission, et une jeune femme. ¢
ne Dutrain, Ange aqu serv
Lambmnce est studieuse,

ment le probléme, demandant de temps en temps
quelques détails historiques & Jean Retiser. 1l explique
aux joueurs que leur mission est de suivre pas & pas
Jeanne d’Arc durant les onze jours de la brache, onze
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ger. quoique, bien sdr, il ne devrcdt normal
lui arriver... les livres d'histoire en sont la

prévue avant 1431. Mais, comme &
Julien, personne ne sait encare trop biegi
chent tous ces paradozes, qussi, dans J¢
joueurs proteégent a tous prix la vie
virginité, qui a tant d‘imponcmce

PnnoeDénmdumm_:s‘qmveutrespemhhévebempo
relle et ne pas toueir d la bréche. Un des Démons & son

denisbngmsetqmacmmlela
 remanter dans le temps, rouve

At quil va essayer de s faire son
aide dune petite équipe sous

le passé, et que, comme o

en soient désostreuses

sesnmmhmxesréaﬂtaﬁdevmtlesyeuxdesmn s
passer par la case Kronos, en espérant un avancement, et
pourquai pas la place de son patron ( En ce quai il réve,
mais bon... ). 11 y a deux méthodes pour changer le passs.

La premigre est de tuer purement et simplement Jeanne,
la ssoonde, plus sublile mais phus gratifiomte, est de faire
en wore que sa réputation soit tellement changée que la
légende de Jeanne d'Arc” devienne une chose risible et
vaguerment inquiétante, faisant plus Tapologie des farces
du mal que celle des faraes du bien. La solution ¢ laquelle,
aprés un Jong “brainstorming’, ont pensé Kalashnicctfe et
les autres, est de remplacer Jeanne par un Démon lui res-
sembiant frait powr trait. Ce Démon prendrait la place de
la vraie Jecmne, délivierait Oréans et jouerdit son rdle
dons un premier temps. Une fois que sa réputation en tant
que ‘Pucelle, Alle de Disu” sexcit cssurée, Je Démon com-
mencerdait & monirer sa viaie nature... Meurtres, stupre,
hurure et sadisme, tout oe quil faut. Opération médiatique
pour Je Mal réussie ef retentissement assuré.

~ Le transfert

- Des costumes de 'époque. Les femmes

seront habillées en costumes masculing, plus
pratiques pour le cheval. Des épées (Ou haches, ou poi-
gnards, ou hallebardes, arbalétes, efe...) seront fournies
& ceux qui le demandent.

- Le comple rendu de ce fameux voyage dans un
bouquin spécialisé sur Jeanne d’Arc. Ainsi les joueurs
pourront voir si tout se posse comme écrit... Souf que le
compte rendu n'est pas irés détaills, comme les joueurs
peuvent s'en apercevair, et quune erreur historique est
toujours possible.

5 eront fournis aux joueurs, avant de partir :




Les joueurs sont ensuite emmensés jusqu'en dans
la crypte de la machine. Ils n'auront plus qu'd faire
leurs adieux, & se glisser par le hublot dans la pyro-
mide noire et & sentasser joyeusement dans l'espace
exigu. Etant donné l'importance de la mission, un
Ange de Jean est présent pour s'occuper de la
machine. 1 la programmera et une fois arrivée &
Vaucouleurs, le 13 février 1429 vers 10h00, aprés un
long et douloureux voyage, il repartirg avec, sans les
joueurs, leur donnant rendez vous & Chinon le 23
février & 12h23 précise.

Les joueurs sont done libres d'agir & leur guise, sans
se soucier de leur retour ou de cacher la machine.

Quand toutes les questions auront été posées, Lau-
rent Hémon et Simon Julien améneront les joueurs,
accompagnés dYvonne, & la machine & remonter le
temps. Leur destination : La nef de l'église de Vaucou-
leurs, le 13 février 1429 & 12h01. -

L’arrivée

aucouleurs en 1429 est une ville importomte

de la région. L'église donne sur la place prin-

cipale. 1l est midi, et les cloches sonnent &
pleine volée. Il n'y a personne dans l'égtise... Et pour
cause, une bonne partie de Ja population est réunie sur
la place, devant I'église, prés d'une des portes de la vil-
le, "La porte de France™.

Il y régne un joyeux bordel. Des badauds de
foutes sortes sont rassemblés, et il est difficile de dis-
tinguer ceux qui vont partir des cutres. Certains se
moquent d'Yvonne, ainsi que d'autres femmes st il y
en @, a cause de leurs habits d’'hommes. Yvonne
répond vertement, et cqux premiers mots qu'elle pro-
nonce, en bon frangais XXéme siécle, les gens com-
mencent & la regarder bizarrement. 1l en sera de
méme pour tout joueur, tout au long de 'aventure.
Sans méme parler du vocabulaire, I'accent du XXé-
me siécle n'est pas du tout le méme que celui du
moyen-dge. Sans soccuper de ce genre de détails,
Yvonne fend la foule, et se dirige vers la seule per-
sonne qu'elle pense étre Jeanne *(Tous les person-
nages suivis d'une * & leur premiére mention ont une
fiche & la fin du scénario), Cest & dire la seule fem-
me qui soit, elle qussi, en habit dhomme. Jeanne se
tient parmi les badauds, qui I'entourent curieuse-
ment, et est en train de préparer son cheval. Jean *

orable G Jeanne, et en tendant l'oreille les
ent capter des bouts de phrase tels que

e Roi, si Dieu le veut..." ou "Merlin Forvait
oyaume de Fromce sera perdu par une
sauvé par une pucelle. Pourquoi pas
a quand méme quelques fortes tétes, et
‘curont aucun mal & entendre un

e sais pas si elle est encore pucelle,

» peux dire, cest quavec les rédeurs et

vad

¥plique & Jeanne queelle et ses com-
d'origine écossaise. (Les Ecossais

to-Dauphin Charles. De plus, cela
ant et les *bugs” de language.)
& Chinon, elle lui propose de faire
ble. Jeanne accepte avec beau-
lus ils seront, plus ils quront de
chances d'atteindpg Chinon sains et saufs. Pendant
qu'¥vonne envolg:Jitlien de Honnecourt acheter des
onnaie de 'époque que Lau-
fié, les qutres membres du

d de Poulengy” {ait les pré-
avec Jeanne : Bernard de

n de Honnecourt, Richard
bien sur, les joueurs et

forcément,
explique 1 .

nt avec des chevauy -

as le talent équitation,
cvont servir... Robert de
lide et & I'air fatigué,

pour les joueurs qui
Cest 1 que les jets &'
Baudricourt, un grand hon
vient lui méme souhaiter

ous les soupgons des joueurs devraient nor-
malement se porter sur Durant Laxar, alors
quil s'agit en fait d'une béte erreur histo-
rique. Durant Laxar est un cousin de Jeanne et faisait




attaquer et tuer par Khiol*, Démon de so
vient ]uste d'artiver. Khiol travaille bien ent

plan bien en téte, a attrappé Julien de
alors que celui i longeait un muret/é

¢rac, un becu coup du lapin, Julk
coup et a qussitét été remplacé
de Baalberith. Tsien est alors tr

Cette introduction de ia paliéme colonne
démomoque devrait normal

un éc¢lair de génie, un de )yiurs (Vérifiez qu'it
n'a pas I'extension dans sori’ac décide d'accom-
pagner Julien acheter les féhﬁ\f”crux Khiol, qui ne
peut bien entendu pas connaitre la téte
des Anges, croira avou & un béte PNJ et
attaquera.

- Si Khiol arrive & ti#é-¥Ange et Tsien & incar-
ner Julien, le faux J gviendra en courant et
dira que son comp

s'est fait attaquer et
.enlever..,

La foule hurlera j{. nglais *. I y awa du cho-
hut, mais le départ $ia'séra pas annulé, car Jecnne
voudra partir qum Sme.

lus loin) sera annulée, et il
ins pour l'assaut final: mais

-Si Iincarnation de Julien se passe sams probléme,
l'opération " Dossier de Presse” sera lancée...

*
Le départ
. preés le discours de Robert de Baudricourt, sous
ﬂ kes applaudissements de 80 % de la foule et les
sourires un peu ironicques de 20% des aufres, la

petite troupe se met en marche vers Chinon. Au bout de
200 métres & peine. deux cavaliers aarivent & leur ren-
contre. I sont jpunes, beaux, bien hahillés. Le plus blond
se dirige vers Jeanne et la salue. "Mes hommages, Domoi-
selle, Vous éfes hien Jeomne la Pucelle, et vous voulez voir
le Dauphin Chantes ? Nous nous dirigeons vers Chinon, et
allans foire route aves vous. Mon compagnon se nomme
Louis dAymon. Quant & mei, mon nom est De Retz. Gilles
de Retz." Yvonne pourra confirmer que cet ajout a la

compagnie n'est pas du tout historique...
Et c’est Ia que le maitre
de jeu s’apercoit qu’il est

vant de donner jour par jour les événe-

en plein Tex Avery
ments du voyage, nous allons essayer de

préciser les partis en lice, leurs motivations,

ainsi que les quelques fausses pistes que nous jetons
en pature aux jouewss... Essayez, avant de lire ce
chapitre, de jeter un coup d'oeil sur les fiches de per-
sonnages, de maniére & comprendre de quoi et sur-
tout de qui on parle.

Clan n°1

Les Anges venant du 20éme siécle. Ce sont les
joueurs plus Yvonne. Leurs motivations sont claires et
non, il n'y a pas de traitre dans 'équipe. Yvonne est
chargée, en plus de la couverture médiatique de l'atfod-
re, de surveiller trés aftentivement la vie de Jeanne
d’Arc. Voir d ce sujet : “Et si Jeemne d'Arc meurt?*

Clam n°2

Les Anges de époque. Eh ouj, il y en a. Et comme
Dieu ne raconte pas ses motivations & tout le monds, ils
aimeraient bien savoir quiest ce qui se cache demigre cel-
te histoire de Jeanne d'Arc, “fille de Diew”. Richard Len-
cher est un Ange au service de Walther, Archange des
Exorcistes. 1 g'est joint & la troupe pour se faire une opi-
nion sur Jeamne, en I'observont et en la testomt.
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Les Démons venant du 20eme siécle. I¥
l'équipe réunie par Kalashnicofte. Elle est co,
Khiol, Démon aux ordres de Baal, incamé
solide femme d'une cinquantaine d'anné
gros bras de I'équipe; de Tsien, Démon Qi
Baaiberith, incarné selon toute probabilifé:
de Honnecourt; de Kimberley, le D&
remplacer Jeanne, Démon qux ordres 4

doute bien
Texistence

3

quil nyapasque'lmqws’est
de la bréche, et en a trés logi

éviter toute tentative malen
qu'il lui faut agir non seule!
aussi discrétement: si tui et
remplacer Jeanne par un

sOrement bétemeﬂt de tuerie:
tout le reste de I'histoire.
reste secréte jusqu'a ce

Tefermée, de momiére &
. Les Démons ont donc
la fin du voyage, au
ne dans une chapelle
. Katashnicoffe a en effet

ce que le mal soit irrév
décidé d'opérer assez T

de Michelet, i
éme jour du voy
de Fierbois, et
compte opéxef
1 esgbxen &videtit.que ce qui est prévu (voir le

que Jeanne s'arrétera le 10
Yéglise de Sainte Catherine

1§ que soient les événements,

recueillir dans une église, et le

faire seule. Si il y @ eu des changements, improvisez :
metiez l'église ailleurs, faites apparaitre une chapelle
au milieu des bois... Si les joueurs ne veutent pas lais
ser Jeanne seule, méme au sein d'une église, les

Démons attaqueront quand méme, et essaieront de
les tuer tous pour qu'fl n'y ait qucun témoin.

Cependant, Kalashnicoffe sait qu'il contrevient
aux ordres directs de son supérieur, le Prince Démon
Kronos. 11 est conscient qu'il lui faudra des arguments
en béton pour prouver & Satan qu'il a bien fait. Cest
& cela que sert le timide Tsien, le Démon de Baalberi-
th. qu'on suppose s'étre incarné dans Julien. Tsien est
1a non pas pour aider & 'opération, mais pour en fai-
re la couverture médiatique (De la méme maniére
qu'Yvonne, mais pour le camp opposé...), pour
prendre des photos, pour raconter : comment tout
Cest bien passé et comment Kalashnicoffe avait tout
bien organisé et comment il est intelligent, fin et rusé
et digne d'avoir une meilleure place... bref Tsien est
1a pour - comme on dit vulgairement - monter un
dossier ‘d‘enfer” sur 'opération, qui sera mis sur le
burequ de Sctan pour appuyer les dires de Kalashni-
coffe. Cest I'opération “Dossier de Presse”.,

Tsien a obtenu grace & un Démon de Vapula, ami
de Kalashnicoffe, un objet unique: un Nikkon cutofo-
cus intelligent. Que ferait on sans Vapula, Iag, la...
Teien peut donc invoquer et révoquer son appareil
photo en une seconde. Considérant que Tsien prend
une photo en une & deux secondes, les joueuwrs vont
entendre, pendant tout le voyage, des petits “Clic I
caractéristiques d'un objet technologique. Quand ils
se retourneront, ils n'y cura évidemment rien... Tsien
awra eu le temps de révoquer lappareil. Tsien pren-
dra beaucoup de photos, aussi bien pour le dossier
que pour ses archives personnelles, qussi n’hésitez
pas & énerver les joueurs... Clic!

Clem n°4

Les Démons de I'époque... Mais non, ¢'est une
blague. 1is ne prennent pour instant pas 1a menace au
sérieux, et n'interviendront que plus tard dams la vie de
Jeanne. Cependomt, un hascrd peut se produire... Voir
@ ce sujet, dans les fausses pistes, le cas de Gilles de
Retz.

Clan n°5

Les Anglns. La prise d'Orléans apporterait la victoire
sur un platequ a lintelligent Duc Bedford, le régent
d'Angleterre. Mais justement, si prés du but, le régent
redouble d'ottention. L'histoire de Jeanne d'Arc ne lui
plait pas vraiment. 1 suffit parfois d'une illuminée qui




pofiterait de la fameuse prophétie pour ameuter le
pevpie. (On parle toujours de la méme prophétie : ‘Le
Royaane de France sera perdu por une femme et sauvé
P une pucelle”. La femme en question, d'ailleurs, est la
e Sabeau de Baviére, la propre mére de Charles VI,
qa g pyeusement vendu Poris cux Anglais.) Bref, pour
me pxxs prendre de risque, le Duc a ordonné & Sir Mark
Betford, un militaire Anglais se trouvant dans les
pamages, de se débrouiller pour tuer ou faire tuer Jeanne.

Sir Mark Hetford, qui n'‘a pas envie de se décarcas-
ser pour une donzelle, @ engagé une petite bande de
‘wfians”, selon le terme de I'époque, pour qu'ils I'en
dborossent,

Clan n°6

Les Bourguignons. Philippe le Bon, Duc de Bour-
gogoe, se fiche royalement de la petite Jeamnette, et
2'a pen prévu contre elle. Louis d’Aymon, le compo-
gnon de Gilles de Retz, est, par conire, bourguignon.
Cest tout & fait par hasard qu'il s'est joint & la petite
fraupe, et n'a pas de mauvaises intentions, 11 va écou-
ter. d'abord amusé et sceptique, puis 1égérement
mpressionné malgré lui, les paroles de Jeamne. 1l va
en déduire, qu bout de quelques jours, qu’il s'agit
dune jeune fille intelligente, décidée, pleine de char-
me, mais tout de méme un peu illuminée et surtout, ne
sachamt pas de quai elle parle politiquement parlant.
Bret, du gachis... une jeune femme intelligente est une
bonre chose, quand elle met ses qualités au service
de son mari et de son foyer. Il a donc fermement
Intention de remettre bon ordre dans tout cela en
embarquant Jeanne en travers de la selle de son che-
wad comme dans les meilleures histofres de chevalerie,
et de I'épouser, avec ou non son assentiment. Ce sera
dailleurs un grand honneur qu'il fera & une petite
paysanne. Faut il quil soit mordu.

Les fausses pistes

urant Laxar. Comme il a été dit plus haut,

Durant Lextar est un cousin paternel de Jean-

ne. C'est lui qui l'a présentée & Robert de Bau-
dricourt, et les livres dhistoire Yont simplement cubtié.

- Gilles de Retz, Non, ce n'est pos d'un homony-
me... I S'agit bien du véritable Gilles de Retz, 'assas-

Afants, un de ceux qui servit de modéle & Bar-
2. Méme si, historiquement, Gilles de Retz ne
partie de ce voyage de Vaucouleurs &
| a en effet combattu qux cotés de Jeanne
18ans et aprés. Son arrivée et celle de
mon dans l'équipée font partie des
téres des paradoxes temporels : selon la
&orie des dominos, un changement doms
en entraine des milliers d'autres...
ges et des Démons du 20&me siécle
des multitudes de petits chomge-
¢ thistoire de 'époque, qui sont pour la
iportance. La rencontre de Gilles de

n‘est qu'aprés que ses “pen-
1&s. Vous, fidéles lecteurs de
cependant savoir en direct et
sur Gilles de Retz : celui ¢i,
ait normal méme s'il avait
prononcée pour la gente
:mai 1429 (donc trois mois

remplacé par un Démon
urtres et autres joyeuse-
Mais tout ceci n'est pas
ant Gilles n'est qu'un
. plutdét aimable, char-
it, une pincée de para-
st il arrive malencon-
meure pendant un
vous, puissemt MJ,
du piment & I'histoi-
le Démon, un peu
&4 de s'en servir
en le fcd-

tés commises plus tagg
encore Qrrivé, et pour
homme comme les
meur et bien élevé.
doxe ne fait jomais de iy
treusement que Gilles ds
combat durant ce voya
décidez de le tuer pour
1e). il sera qrussitot remplage

plus t8t que prévu. Au maotire:
pour foutre la merde au bar,}
sant pincer toutes les gfesses
essayant de violer le reste; . d
ment, ce qui risque de ‘m

provoquer en duel. De pltsi.noubliez pas que
Richard Larcher est un Ange, et que c'est son tro-
vail de rechercher et d'exterminer les Démons. Dés
qu'il aura un doute, il essaiera de 1'éliminer.




se donc de : Jeanne (pucelle
Dieu), Yvonne et les joueurs
de Poulengy, Jean de Honnecourt, Juli
court (Démon), Richard Larcher (Ange),/
Gilles de Retz (Démon en puissance) et
(Bourgu.lgnon) Restez calme.

joueurs ou par les conséquences de o
Les actions encadrées correspor

des interactions dont les consex
des réactions des joueurs, mais &
tiels aqu scénario principal et

sont pas essen-
maitre de jeu
i i les garde, le

soifietrs vers Midi. Arrivée de
¢ Louis d’Aymon. chpente

fuiignon) et suit un chemin de
irbain les Joinville. Les che-
e monde devise gaiement.
joueurs fassent connaissence
. Louis d’Aymon parle avec
nter sa mission. Il n‘avait que
parier d’elle quparavant. Les

celles de quelcues paysans.

seules renconirés:

Le camp pour la nuit est monté aux abords d'une
fordt. Les provisions sont fraiches et délicieuses, et un
grand feu réjouit tous les coeurs. Les personnages font
plus intimement connaissance. Beaucoup de ques-
tions sont posées & Jeanne sur sa mission et sur ses
voix, spécialement par Richard Larcher. Jeanne
explique ses intentions, précise qu'elle sait que le
chemin sera dur, mais qu‘elle n‘a pas le droit de
renoncer car Saint Miche), Sainte Catherine et Sainte
Marguerite (a) lui parlent, lui disant qu'elle a été
choisie par Dieu pour scuver la France. Richard Lar-
cher n‘a pas Fair rés convaincu.

Vers \a fin de la soirée, Gilles de Rekz et Jean de
Honnecoust sortent une bouteille de vin et commen-
cent & jover aux dés. Jeanne leur fait un sermon bien
senti. En plein milieu du discours, alors que Jeanne est,
les mains sur les hanches, en frain d'engueuler Gilles
et Jean qui ont l'air vaguement contrits et surtout trés
étonnés, on entend le premier "Clic I' Ce sera le pre-
mier d'une longue série, & vous de les placer aux
meilleurs moments...

Tout ceci ne gache cependant pas ia bonne
humeur gmbiante, et Louis d’Aymon chante avant
que tout le monde se couche de longues et
ennuyeuses chansons de chevalerie que tout le mon-
de semble beaucoup apprécier.

Le deuxiéme jour I
Météo : Ca se gite.
ur le chemin, les voyageurs croisent de petits
5 villages mais aussi des fermes pillées et bru-
}ées, sans doute mises & sac par les bandits et
déserteurs qui pululent dans la région.

I




Le déeuner sera obligemment atfert par Gilles de Retz
d&Iaderge dun petit village. Les paysans préviendront
I poaurs que des loups trainent dans le coin. Au fond de
| Isalle. une grosse femnme de cinguonte ans fume Ja pipe.

Julien; de Honneoourt se Bve, prétextant que la fumde
Ept e Jeanne, et 2 dinge vers elle. Is parlent un ins-
e - ils sont frop loin pour que les joueurs puissent
emendre leurs paroles -, Julien désigne le groupe et la
e éfeint sa pipe. ‘Le jeune coq frime devont sa belle”,
sxifle Yvanne qui aoit Julien amoureux de Jeanne.

En fait, la femme de cinquomte ans est le Démon
Emdl. auquel Tsien est allé foire son rapport. Tsien &todt
chergé de repérer le squad d'’Anges attribués @ la pro-
o de Jeanne. Vu Faccent, ce n'a pas &4é tés diffi-
diie Rhiol compte maintenant les &liminer un pear un
pox que Kalashnicoffe en aie Je moins possible sur le
ox au mament de Ja substitution.

e temnps se gate dans l'aprés midi, et & six hewres, i
fait © sombre que la troupe est obligée de s'‘arréter.
Depus e milieu de 'aprés midi, ils avancent mainte-
nant en pleine forét. Bertrand de Poulengy fait faire un
- gaond feu de camp.

Vess minuit, les voyageurs sont réveillés par des hur-
ements de loups. I pleut, et le feu s'est éteint.

Une hewre se passe, les hurlements séteignent au lain. I
Heut oujours. Julien proposera de prendre Je tour de gorde.
-$¥ réussit & monter ka garde seul, Khidl essoiera de sintro-
dure dans le camp powr en égorger un ou deux. (Jet de
perception pour un hamme - ou un Ange endormi ; frois
caiannes de malus.) Khial a ardre de ne rien tenter ur Jean-
e ot de suite, une tentative raiée évelllerait les soupgons.

Si Khiol se fait repérer, il essaiera de s'enfuir pour
recommencer plus tard. En cas de caplure ¢t de torture
physque ou mentale pour le faire ponler, i fera le coup
de ka dent creuse et remplie de cyanure.

Et ctic... Une photo.

Le troisiéme jour I
1 fait uniformément gris. Au bout de quelques
heures de marche, les loups attaqueront. (Voir

Météo : Temps franchement dégueulasse.
] caractéristique : meute de loups.)
En cas de forte résistemoe ou de “pouvoirs” impres-

sionnants (attention & la réaction des PNJ), les loups
senfuiront. Quels que soient leurs pertes cependant,

e le reste du pays, mcn'sdcms laquelle il
, des lits chauds, et & joie pour Jean-

Juste pour rigoler, Khiol essade-
ges pendant la nuit, dams leur

ouis d¢’Aymon pa ottinée prés de
Jeanne. Au déjeuner, il prend Jeanne &
part pour lui parler. (I fait une déclaration,

Jui demande de renoncer a ses bétises et de I'épou-
ser. Jeanne refuse gentiment.). Louls revient vexé et




fait la gueule pendant le reste de I'aprés midf:
La route qui méne & Auxerre estun peu pmﬁmde
et 16gérement plus fréquentée.

Au soir, les voyageurs moft
petit vallon. Louis d’Aymon }
Jeanne d'un air énervé. Clic. |

Julien de Honnecourt di
proposera de monter la gcngie pendant une partie
de la nuit. 1l s'agit pour k de donner une qutre
chance & Khiol si celut ¢i e encore vivant, ou, dons le
seoond cas, de pouvoir faikade gros plans des voyo-
geurs endormis pour ses personnelies (Mo, jai
une phato de Jecmne dans mon bureau, la la la
la 181e). Richard Larch évera alors et dira dune
voix forte en regarn M.uendmslesyem *Si ca ne
te fait den, je vais i i*Ri
Larcher commence r‘elfet & avair de nets soupgons en
se regarderont les yeux dans
mn‘t, etrien n‘arrivercx.

eét e qusdit Jecm de Honnecourt & Yvonne
C en se réveillant le matin et en levant le nez
vers les lourds nuages gris et menagant...
Heureusement qu'Auxerre n'est plus trés loin.

La troupe amive & Auxerre en début d'aprés midi.
Jeanne, qui veut assister & la messe du lendemain
matin, demande qu'on ¥ passe la nuit. Is s'installent
don¢ & I'Auberge du Duc Philippe.

Les emplois du temps des divers petsonnages sont :

- Jeanne reste dans sa chambre & prier.

- Richard Loarcher va a léglise d'Auxerre, parler au
prétre (de Dominique) pour y chercher un flacon deau

- bénite.

- Gilles de Relz va se trouver une maison close. Il
essaye dinciter Louis & venir avec lui, meis Louis refuss.

- Julien de Honneoourt va dans I'auberge du Che-
val & 'Amble ol il a rendez vous avec Petit Lapin
Bleu qui lui donne les derniers détails du plan de
Kalashnicoffe. Si ils sont suivis et repérés, Petit Lapin
Bleu se téléportera loin de 1 et s'enfuira dans la
nature, abandonnant lachement Julien derriére lui,
Celui ci essaiera de baratiner (*Ce mec 14, je ne le
connaissais que trés pew®, comme disait un becu jour
de printemps Samigina & Beleth & propos d'Horneth
(b)), mais si les joueurs ne le croient pas, il fera qussi
le coup de la dent creuse remplie de cyanure.

5i personne ne suit Julien, tout se passera parfaite-
ment bien... pour lui

- Les auires resteront & J'auberge pour se reposer et
regarderont Louis d’Aymon se sofller.







Le septiéme jour

Météo : Quand je vous disals, ma petite d
que ¢a allalt neiger. 3

dAuxerre, trés joli sur la peht
Jeanne décide d'aller prier s&}
sur la route quand il fait froid et quéigeis

grandes étendues blonches.
L'embuscade est dressé &
arbalétriers sont cachés dans X

H'chevalpourlms

culter, les albalétriers tirero
attaqueront. Bien sur, si les joreu

it d'aller pzévemr Sir Mark
es. La troupe est compo-
de 5 axbaiétriers.

en fuite, Louis dAymon

Qqvec moi, je vous épouserai et
idées saugrenues de gré ou de
. il Sapprochera de Jeanne
e l'emmener avec lui sur le

el tous ceux qui voudront
Lir €t rien ne le fera changer d'avis.
spetitFrobléme 1ég18, le voyage pourra

reprendre.

Le soir, aprés de nombreuses difficultés pour
allumer le feu, le moral des troupes ne sera pas
excellent. Si I'attention des joueurs est portée

ailleurs, ils ne verront pas Richard Larcher verser le
flacon d’eau bénite dans 'outre de Julien de Honne-
court. Un petit peu aprés le diner, celui ¢i prendra
son outre, boira un grand coup... Et commencera a
sétouffer devant les yeux ébahis de I'assemblée et
le regard brilant de Richard Larcher. Aprés un
grand effort de volonté, Julien reprendra ses esprits,
&t hurlera "Qui a empoisonné mon equ ?°. Bernard
de Poulengy en léchera-une goutte sur son doigt...
“Elle me parait tout & fait normale, cette equ...” Et
Iincident sera clos. Sauf pour Julien, qui deviendra
& partir de ce moment totalement paranoiaque, et
bien évidemment pour Richard Larcher, qui sera
maintenant fixé.

Durant la nuit, Richard Larcher s'approchera de
Julien de Honnecourt, et lui annoncera quil a deux
mots & lui dire, et quil a intérét & venir, cor sinon il
aura une révélation & faire au groupe et quil n'a
peut étre pas envit d'étre brulé vif... Les deux
‘hommes® 5'éloigneront silencieusement de
quelques-centaines de métres, pour mieux discuter.
Richard annoncera & Julien quiil sait qu'il est un
Démon, &t qu'il lui ladissera la vie sauve si il i dit ce
qu’il est venu faire 1& et ce qu'il sait sur Jeanne,
(Précisons que Richard Larcher n'a pas du tout
lintention de tenir sa promesse). Julien se methra &
rigoler, et sautera littéralement au cou de Richard
Larcher, les dents-(pouvolr ‘Dents”, d'aillleurs, d'ol je
nom) en avant. Richard Larcher, surpris, réagira un
instant trop tard... Bt ce sera sa fin.

Les actions des joueurs, que ce it dams la soirée en
remarquant leur départ. pendent le combat, ou, hien
évidemment, en ayant &liminé Julien de Honnecourt
avant, peuvent par leurs actions changer ce triste
dénouement, de qui lewr permetircit d'avoir un Ange de
plus ef un Dérhon de moins pour Ja batadlle finale.

Sinon, Julien attendra que la nejge, qui continue &
tomber, ait effacé leurs traces, puis réveillera tout le
monde en criont: ‘Richard Larcher a disparu!®

Le huitiéme jour M

Métto : It neigealt, I neigealt toujours...

a Loire est maintenant toute proche et les
voyageurs, du moins ce qu'il én reste,
devraient y parvenir en fin de matinée. Une

/[




fios e fleuve traversé, la petite troupe parviendra
a&xrs Jes temtoires controlés par le Dauphin Chanles,
& Qui permettra d'éviter au moins le péril bourgui-
gace Le pont méne directement & Gien, et n'est pas

A Gien, un accueil enthousiaste de la popula-
e attend Jeanne. A son grand étonnemment, les
rmeurs lont précédée. Les habitants de Gien ne
demandent qu'd réver, car les nouvelles dOrléans
De sont pas bonnes.

Les armées du Dauphin Charles qui “assié-
geaent les assiégeants® sont en train de battre en
retraite et on dit qu'Orléans n'en a plus pour long-
wmps. Or si Orléans tombe, tout le pays, et Gien
avec, rique d'étre mis en danger. Bref n'imporie
quel espoir est bon & prendre, et pourquoi pas celui
de Jeanne la Pucelle? Jecnne et ses compagnons
sont conduits dans la meilleure auberge de la ville.
Le moral de Jeanne est remonté en fléche depuis
quelle est en pays frangais, et les tours de Chinon
ne sont plus trés loin. .. A I'auberge, ‘le Batard Jean®
ki méme, qui dirige la ville, vient les vair officieu-
sement powr leur souhaiter bonne chance. Le reste
de la journée se passe pour Jeanne en discours et
en acclamations.

La nuit leur est offerte & Iauberge, et Chinon n'est
pius maintenont qu'a deux journées de voyage.

uviéme jour M

Météo : I pleut.

&anne va prier & léglise avant de partis, et la
Jroupe se remet en route sous les acclama-
. La ferveur de o population & son sujet

! se remettent donc en route.
. une ancienne voie romdine, mal entre-
wre tout @ fait praticable. 11 ne se passe

Jeanne, méme si elle le cache,
veuse - tellement de choses
ntrevue avec le 1oi. Le chemin
est plus riche que les régions

1. Le déjeuner est pris dans

e, et en milieu d'aprés midi,
‘Smme Catherine de Sierbois,

dépendent de
est sams demger,

cela comme un signe ¢
nuit, exactement Kala:

la lourde porte de chéne demére elle A Yextérieur,
un des moines sort du sanctuaire et commence @ dis-
cuter avec Bernard et Jean. Kalashnikoffe et Petit
Lapin Bleu ont choisi cet endroit et cette minute pour




remonter dans le temps. Ils commencent
matérialiser & l'intérieur de la chapelle,
costumes du XXéme siécle et armés de m
pour pouvoir tuer Jeanne sans abzmer tzo

chéne étouffe tous les brmts (Jets de
colonnes de malus)

éghses *Advanced Clochers et
I'extension n°7 de INS/MV) Po
dédiée & Sainte Catherine, c'est i
chemar de voir apparditre des
pelle a détection automatiqu
enceinte) qui en plus veulent
la protégée de Sainte Catheri
assez neuve, et n'a que tré
mais elle se sert qussitét de
essayer d'avertir J'extérieur, ¢
télékinésie,

A l'exténeur donc, alor
cloches de la chapelle se 1

ti pour parler avec Ber
dit : "Mais il n'y a person
A ce moment la, les
coup, et on entend u

ur sonner les clochesl‘
s s‘arrétent tout d'un

oueurs ont exactement 40
nds) pour intervenir. Au

me siécle. La raison pour
t si long est gue Petit Lapin
jours été de se taper Jean-

£ tout de suite. Kalashnikof-

donné une grande tarte

1appeller & ses devoirs,

Ane se débaticit comme une dia-

blesse et hurlazt Tout cela a pris quelques

secondes, et c'est maintenant cux jouewurs dinter-
venir le plus rapidement possible.

- 1 Julien de Honnecourt est vivemt, 1 attacquera qui
il pourra pour empécher quiconque d'entrer dans la
chapelle.

- Si Richard Larcher est vivemt, il foncera doms la
chapelle pour aider Jeamne.

- §i Khiol est vivant, i} sera caché & quelques
dizaines de métres de la chapelle, prét & intervenir pour
empécher quiconque dy entrer.

- §i Gilles de Retz est incarné par son Démon, 1 sera
plié en Dieu de rire pendamt toute Yattaque mais n'inter-
viendra pas.

- Yvonne est malheureusement trop loin - elle est
parti faire Ie tour du sanctuaire - pour intervenir avent
au moins deux minutes, done trop tard.

- §i les joueurs arrivent trop tard, Kimberiey, le
Démon de Baalberith, incarnée dans le corps de
Jeanne, jouera parfaitement son réle. Au bout
d'une seconde, le temps de retrouver ses esprits,
Kimberley recommencera & crier et & se batire,
comme si Jeanne n'avait t& assommée quun court
instant, Elle fera semblant de fuir, sortant le plus
rapidement possible de la chapelle... qui forcément,
puisqu'elle a détection du mal, n'est pas dupe. La
chapelle recommencera donc & faire sonner les
cloches, désespérément, pour essayer de faire com-
prendre que quelque chose ne va pas.

Trois résultats de cette attacque sont possibles ;

1: Les joueurs ont réussi & sauver Jeanne. Tout va
bien. Elle est juste un peu choquée par tout ce quelle
avu, et est persuadée que c'est un miracle de Dieu qui
l'a sauvée... Ce qui est techniquement vrai

2: Jeanne s'est fait incorner par Kimbetley, et les
joueurs ne s'en sont pas apergu. Comme on dit com-
munément, cest la baise.

3: Jeanne s'est faite ncamer par Kimberley meais

‘les joueurs s'en s'ont apergus... C'est une catastrophe,




AT




renoncer pour toujours & la merveﬂleuse 5§
Jeanne d’Arc. Une fois que les joueurs quro
leur triste b&eogne Yvonne contactera “l¢f

Météo : 1 falt beau.

n cas de résultat 1 ou 2;/¢:
continuer, pour arriver &%
ment & son terme. Un

les voyageurs verront en effet,
l'extrait cuils ont en leur

de Chinon se profiler devant ¢
ment, 1 petite troupe fera
sous les applaudisemnts

minute, Yvonne,

I'histoire de kx chapel-

des yeux. A 12h23,

eront dans une vaste
machine et I'Ange de

&) des, une fois que lout le
; gtMMe qui se trouve dans

Yvonne et les jousurs
cour déserte ou se t
Jean. A 12h23 et 59

Jeanne d'Arc est en effet sous protection trés ponti-
culigre. Sachez donc que pendant un combat, @ pentir
du moment od Yvonne le voit (e qui ne sexx bien sir
pas le cas dams la chapelle, car Yvonne est trop é&loi-
gnée et ne voit pas ce qui se passe), si Jeamne d'Arc
meurt, le temps s'amétera. Tous les personnages se fige-
ront dans leurs positions, sorf les Anges et Yvonne. On
entendra alors une voix dhomme dire “Elle est pas bon-
ne, on la refait...” puis ‘Rewind..." et toutes les actions se
dérouleront alors extrémement vite & 'envers, et le
temps reprendra tout & f¢it normatement quelques
rounds aquparavant, & un moment ol Jeanne était
encaore vivante - et pas en danger de mort imédiat. Per-
sonne, sauf les joueurs et Yvonne, n‘auront aucun sou-
venir de ce qui s'est possé.

Yvonne est aqu courant de ce pouvoir (elle est 1a
pour ¢a), mats elle n'a pas prévenu les joueurs pour que
oex ¢ fassent de leur mieux,

Les récompenses

Les bons et les méchants

| Le Team de Jeanne I
(C’est tout un feeling)
Jeanne d'Arc, humaine.

FO [VO | AG | PE | PR | AP

:Honne question, n'est ce pas... Eh
bien sachez quYvonne n'est pas i& pour
rien. Ele est en licison mentale permanen-

te avec... avec 1@ haut". Suivez moi bien, *1& haut®
c'est plus haut que les Archanges. Ld haut c'est Dieu.

PP
2 4 2 2 2 4 -

Talents : Baratin +1, Discussion +2, Parler en public +2
(Volonté), Trouver la bonne réplique + 2 (Volonté),
Corps a corps +1, Arme de Contact +1, Monter & cheval

+1 (Agilité).




Bguipsment : Epée offerte par Robert de Baudricourt,
wllerments dhomme, foi en Dieu,

s«mne d'Arc, en 1429, est une jeune fille de dix
S ans qui a encore gardé tous neufs son optimis-
me et sq foi en I'dtre humain. Elle est énergique,

exhousiaste, rés sensible, excessive dans toutes

ses émotions. Elle est aussi capable de se battre
cocrageusermnent toute seule contre vingt hommes
qne d'éclater en sanglots & la premiére blessure,
£he est prompte & se lier d'amitié, prompte & se
Dettre en colére et capable de se réconcilier
Geiques minutes plus tord en pleurant & chaudes
xrmes. Elle a un don pour la réplique et le dis-
curs, et sait parfaiternent manier l'ironie. Malgré
x5 moments de doute qu'ay fond d'elle elle doit
sCrement avoir, elle sait que sa voie est toute tra-
Ske. Sa foi la rend souvent inconsciente des risques
Fu'elle prend : de toute maniére, dit elle, Dieu me
sxotége. Et le pire clest que c'est vrai.

Ses caractéristiques de 4 pour la Volonté et I'Appa-
reace, normalement impossibles pour les étres
=mains, ne sont que le reflet du charisme surhumein
e lui donne la protection de Dieu.

Cette protection i accorde aussi Yavamiage d'étre
odement immune & toute atiaque psychique, quelle
Qu'elle soit. Elle réagit par contre normalement aux
d&tections (détection du mal, du mensangs, etc...).

Sitout se passe mal, Jeamne peut &tre remplacée par:

Kimberley, Démon au service de Scox (Grads 1)

FO [VO | AG | PE | PR |AP | PP
2 8 2 s | 2 4 | 18

Talents : Baratin +1, Discussion +2, Parler en public +2
(Volonté), Trouver la bonne réplique +2 (Volonté),
Corps & corps +1, Arme de Contact +1, Monter G ¢he-
val +1 (Agilité)... et Hypocrisie +2 (Volonté).

Equipement : Idem, sauf ka foi
Pouvolrs : Charme +1 (131), Régénération +0 (226),

Détection du Danger +1 (315), Contréle des humains +1
(36)), Possession +2 (Spécial).

qu'elle soit le pivot de ce soénario, Kimber-
finalement pas un grand 1dle & y jouer... Pré-
t quelle est trés habile et jouera son jeu

t. En cas d'attaque, et méme si elle n'est
issante, ses pouvoirs mentaux donneront

é rapidement frappé puis
.eta été un de ses premiers

Baudricourt,
convaincu par J

mentpensédlm
périlleux voyage. Berng
le restera quoiquil :

Corps & corps +:
ter & cheval +1 (Agilité),

Talents :

se retrouvomt sans argen} 5e 89
Bernard de Poulengy pour '

Jeon est cependant trég

mourrait comme un loyal cHewalised ses cotds gil

- Sagissait de la protéger. Il aime beaucoup celui qu'il

croit &tre son frére (Julien) et ne pouna en cqucun oas
combattre contre lui.




VO

AG

PP |

Talents : Arme de Contact +1, Monter & cheval +1
(Agilité), Esquive +2, Beratin +2, Séduction +2, Arts de
la Communication et de la Pub +]1 (Volonté), Photo +2

Equipement : ldem.

Pouvolrs : Dents +2 (111), Poison +1 (161), Volonté
supra normale +17(221), Détection de la vérité +1
(316), Vitesse +1 (334), Nikkon Autofocus intelligent
(Trés Spécial).

Tsien @ gardé le corps de Julien : celui d'un ado-
lescent de 15 ans qux grands yeux et au regard de
fille, assez beau pour faire pémer les dames. Durant
fout e voyage, il jouera le réle de lamoureux transi
de Jeanne. En vérité il est hargneux, vindicatit et plu-
16t 1ache. 1l est excellent dans son domaine, cest &
dire la pub : il montera un excellent dossier si on le
laisse faire. Un détadl qui peut avoir son importance :
Julien sest exercé a avoir l'accent moyen-Ggeux et
les expressions de Yépoque. Mais, faute de temps, sa
couverture ne sera pas parfaite : faites lui donc
1acher de temps en temps quelques expressions
contemporaines... N'oubliez pas non plus qu’il ne ren-
frera en queun cas dans yne église.

Richard Larchet, Ange au service de Walther (Grade 2).

o l——

[FO |[VO | AG | PE | PR |AP | PP |
S | 4] 4] 4 3| 2] 21
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Talents : Arme de Contact Lourde +2, Monter & cheval
+1 (Agilité), Esquive +2, Psychologie +1 (Volonté).

Equipement : Cotte de maille, épée G deux merns.

Pouvoirs : Paradysie +2 (163), Immunité aux maladies et
qux poisons (212), Volonté supra normale +2 (221),
Régénération +2 (226), Détection du mensonge +1
(316), Lire les sentiments +1 (324), Acle sexuel (651),
Exorcisme +1 (Spéciatl).

Pour cerner le personnage, imaginez un Humphrey
Bogart moyen-geux. Richard ne parle que peu, et
st toujours pour dire quelque chose d'intelligent. Par
contre il écaute et il observe beaucoup les autres, I est




s opinifitre, et gare au- Démon qui tombe sous sa _

galle S Jeamne a été remplagée par Kimberley, le MJ et intelligent. Il est normalement couragetx,
pect décider que Richard aura des soupgons... ce qui ent batailleur, sans excés, mais il admne
parmettas den donner Qux joueurs. o

Glies do Retz, humain.

VO | AG | PE | PR
3] 1]1]1

% de Contact +1, Monter & cheval +1
_‘1 Bamun +2, Séduction +2 Savoir

g5 jupes, pingomt les fesses, fai-
etdéequﬂlepeutscms

pas. Belles sofrées en !
pos au couranit de foutes Jes i
et sen fout compiétement.

Talents : Arme de Contfact +2, Monter & cheval +1  Durant Laxar, humain,

(Agilits), Esquive +2, S8duction +2, Baratin +1, Savoir -

ey 7O [Vo [ AG

/:l Equipement : Cotte de mgille, belle épée, beaux habits,
Talents : Arme de Contact lourde +1, Monter & cheval

Gilles est un beau jeune homme de 23 ans, blonds  +1 (Agilité), Esquive +1.
aux yeux bleux, précieux et séducteur. 11 aime le jeu,
Y'aleool et les femmes, il aime parler, pour séduire ou




Jeanne et de I'appeller Jeannette
plus incongrus : Jeannette, mets t
prendre froid ! Jeannette, mange
quras besoin de toutes tes forces ! J{_

que ton pére ta élevée... etc.

Louis d'Aymon, humain.

FO |VO | AG | PE | PR PP

2 2 2 1 1 2 -
Talents : Arme de Contact lourde-42, Monter & cheval
+1 (Agilité), Esquive +1, Séductidn #0, Baratin +1, Savair

faire +1, Chant +2.

Equipement : Cotte de

' guignon, ést un hom-

soit lui le héros et .
certes charmante; un peu déplacée. 1l est
: ureux de cette petite pay-
‘en rend compte lui méme.
¢ “1eptermer r6le dans l'histoire,
pas & elle. Bah..;raois quelle aura une ribambel-
le d’enfants a 16s & ses jupes, elle ne pensera

plus & toutes e&ﬁé&ises

Yvomé vu“uain, Service de Didier (Grade 1).

FO | VO | AG | PE | PR | AP | PP
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Talents : Monter & cheval +1(Agilité), Esquive +2, Arts
de la Communication et de la Pub +2 (Volonté), Baxatin
+1, Discussion +1, Sens de Yorgemisation +1 (Volonté).

Equipement : Habits dhomme, montre & quartz.

Pouvolrs : Invisibilité +2 (261), Psychamétrie +2 (312),
Télépathie +2 (321), Dialogue mental +1 (322), Réve
+1(325), Message officiel (Spécial).

Yvorine est consciencieuse, motivée et intelligente.
Son seul défaut est qu'elle est épouvantablement cris-
pante. Elle a trep navigué dons le milisu de la pub et
elle ne peut sempécher dutiliser tout le temps le voca-
buldire qui y est li#, méme en plein miliew du Moyen-
Gge. Ses phrases sont remplies de : briefing, brainstor-
ming, challenge, team angélique, team démoniaque,
feeling efc... Tout cela dit avec un accent vaguement
amérioain épouvantable. Quand elle sort une énormité
pareille devant des gens de I'époque, ceux ¢i la regar-
dent avec de grands yeux, et elle est obligée de racon-
ter quelle utilise un dialecte écosscis...

Yvonne est non viclente, mais a un caaactere assez
dur, et refuse de s'attacher & qui que ce soit. Sa réflexion
faverite, en parlont de Jeanne, est : *De toute momidre,
elle meurt & ka fin".

Il Le Team Démoniaque m——
(C'est tout un challenge)

Tsien, Kimberley et Gilou sont déja décrits ¢i dessus.
Il reste donc :

Kalashnicoffe, Démon au service de Kronos (Grade 3).

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

2 8 2 s 2 4 | 32

Talents : Histaire +2 (Volonté), Philosophie +2 (Volonts),
Baratin +2, Discussion +2, Arme de Contact + 2, Esquive
+2, Corps & corps +2.

Equipement : Habits du XXéme siécle, matraque,
farouche détermination.

Pouvolrs : Coma +2 (136), Vieillisssment +2 (153), Pas de
nouriture (215), Volonté supra normale +2 (221), Boame-
rang +2 (224), Invisibilité +1 (261), Détection des ennemis
+1 (312), Dicdogue mental +1 (322), Télépartation +2 (331),
Mégalomanie (633), Projection temporelle +3 ¢ Spécial).
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Enoare un qui veut devenir oalife ¢ la place du enlife.
1l est trés intelligent, trés efficaoe et boumé de bonnes idées,
mais il y a quekque chose quil ne réalise pos : Cest que
quelques suient ses quatités, jamxs Satan ne remplacera
Kronos. Cela dit, méme s son but final est voud & Téchec,
cela ne fempéchera pas détre un adversaire tesmible pour
les pueurs... Bt par son infelligence, et par ses pouvoirs.
{Ceha de "Comyr” est particulifrerment meartrier.)

Khiol, Démon au service de Baal (Grade 1).

FO |[VO | AG | PE | PR | AP | PP
s 2 8 2 2 2 13

Talents : Arme de Contact +2, Esquive +2, Corps &
oorps +2, Discrétion +1.

Equipement : Epée, cotte de maille.

Rouwoirs | Langue +1 (112), Griffes +1 (113), Cornes +1
{:16). Armure +2 (211), Art de Combat +1 (Spécial).

Khiol est incarné dans le corps dune solide femme
$une dnquantaine d'années. Résumons son caactére
en un mot : Hounga.

Pelit Lapin Bleu, Démon au service de Baal (Grade 2).

FO [VO|AG | PE |FR |AP | PP
4 | 2|86 |2 |3 [2 |2

Talents : Arme de Contoct +2, Esquive +2, Corps & oaps +2.

Equipement : Matracque, gilet en keviar.

Pogwairs : Griffes +2 (113), Queue +2 (115), Feu +2 (121),
Qnde de Choc +0 (124), Armure +2 ( 211), Pas de nound-
1e (215), Anaérobicse (216), Volonté supra normale +2
221), Régénération +1 (226), Rebond +) (255), Téléporia-
aon +0 (331), Agilité (355), Art de Combat +2 (Spédal).

Petit Lapin bleu est un grend homme brun et lourd,
Tune qgilité fantastique. 1 a des instinets sexuels trés
développés et n'est pas trés intelligent, mais souhai-
s tout de méme bon courage au joueur qui se le
xendrq sur la tronche. Résumons son caractére en
dJamx mobs : Hounga Hounga.

+2, Esquive +1, Discrétion +2,

"maﬂle, arbaléte,

PP

Hurler hystériquement +2
(Farce).

Equipement : Dague.

Les caractéristiques ¢f
tous les PNJ humains reng
gnons que ruffions.

sont valables pour
X crussi bien bourgui-

(@) ] sagh de FArchange Miche), de 'Archange Catherine (plus
de détails aur oe nouvel Archange dans la présante extension), et de
Marguerite, Ange au sarvice de Cathsrine.

(b Lisez donc Mars Ultima Ratio, ky ééms exiension AINS/MV.




e scénamio pour Magng ,entas raméne-

C 1t les joueurs & 1'épedié d'un des évé-
nements les plus s dans 1'0cci-

dent Chrétien: la Cruci i de Jésus. Cet
événement est tellement i
diait tellement le contin

'?’ﬁndebameletquatre
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mur. Aussitdt dit
te de Soldats du

six active alors 'engin et le
loin de Jérusalem, en l'an
avant la crucifixion. Bs dissi-
mal leur engin, et aprés avoir
son manque de débits de
L et sétre emparés de véte-

2241

: chie Angeélique se rend compte
de la bavure et convoque immédiatement une
&quipe d’Anges top niveau; leur mission: crucitier
Jésus.

Infroduction pour les joueurs

En vérité, en vérité, je vous le dis,
avant qu’Abraham fat, je suis.
Jean 8:58

es joueurs sont convoqués de toute urgen-
ce & Notre Dame de Paris. Sitdt leur ami-

vée, ils sont introduits dans un bureau
dans leqquel se trouvent Jean-Frangois, le directeur
du service de sécurité de la Cathédrale (Ange de
Laurent), et Dominique lui méme. Ce dernier est
furieux et ne supportera qucune remarcque d'aucu-
ne sorte, n'hésitant pas & donner une limitation si
un joueur est vreiment lourd.

1l leur explique que deux Anges de grade 2,
chargés de protéger la machine & remonter dans le
temps, s'en sont emparés. s Font ytilisée manifeste-
ment pour empécher la Crucifixion. D’'aprés le
témoignage de certains de leurs compagnons de
chambrée, leur chef était particuliérement révolté
par le mauvais exemple que donnait Jésus en se
laissant ainsi martyriser.

Les joueurs vont utiliser la machine de secours
pour les empécher de commettre trop de conne-
ries (ce sont les propres termes de Dominicue) et
surtout pour s‘asswrer que la crucifixion ait bien
lieu. Elle est en effet indispensable pour le bien de
Yhumanité et pour la santé du continum spatio-
temporel.

Les joueurs doivent immédiatement partir et
n‘ont donc le temps de ne rien faire d'autre. Aprés




e trés bref briefing, Dominicue les ameéne jusqu'a
e des cryptes blindées de la Cathédrale ot une
&quipe d'Anges sous la direction de Jean termine
s derniers préparatifs pour le voyage. Iis s'affa-
sent tous sur une machine en tous points semblahle
& celle que les Anges de Laurent et Daniel ont utili-
sés. L'atmosphére est extrémement tendue, chacun
sénervant et s'affairant dans la précipitation et la
sonfusion la plus totales.

On remet aux joueurs un tas d’habits plus ou
>ains d'époque ainsi qu'un petit appareil par per-
sonne (un traducteur), et on les fait immédiaternent
monter dans la machine. Un Ange explique au
mus intelligent d'entre eux comment s'en servir
pendant que la machine commence son cycle de
Préchaufiage. Puis, sans autre forme de procés, le
hublot est verrouillé et les joueurs se retrouvent
seuls. Seuls dans le temps.

Jerusalem

Nous entrons dans une logique de guerre.
Frangols 3:4

¢ machine étant déjd réglée pour I'an 33

L et Jérusalem, les joueurs n'ont qu'd se

fl laisser porter en attendant que ¢a se

passe. 1s vont passer 20 heures absolument abo-

minables, pressés, coincés, écrasés les uns contre

les autres dans une chaleur étouffante et rendus

sourds par les vombrissements irréguliers de la
machine.

C'est donc exténués, sales et ankylosés que
nos héros se matérialisent avec leuwr machine en
I'an 33 de notre ére, par une soirée rieuse. pet-
chés sur le toit d'une bergerie abandonnée. Il
était prévu que les joueurs armrivent une semaine
avant les Skins, mais la machine quils utilisent
étant celle de rechange et donc n‘ayant jomais
été testée, ils arrivent en retard: les Skins sont
déja 1& depuis le matin.

Les joueurs doivent donc cacher leur machine,
shabiller avec les costumes d'époque quon leur a
rernis et se metire en quéte des Skins trop 281és.

Cacher la machine n'est pas trés compliqué, il
suffit de la mettre dems la bergerie et de la recou-
vrir de foin, le seul probléme étant qu'elle pase

des Skins.

qui est des vétements, ils sont en effet
peut-8tre méme un peu trop pour cer-
e le laisse présager leur odeuwr, mais

la méme tadlle: 1m75, carrure moyen-
urs ne correspondant pas & ce patron

{e moins ridicules. Heureusement que le

ir et que le fond de I'air est frais, cinsi

$té donné dans le clel et sur la terre.

mains quﬂs n'aient pensé &

ne bible), les joueurs vont
g, La seule chose dont ils sont
yut étre sur le mont du Créne

Jes situations historiques
es Skins, et ils devront
tout faire pour les renieghis dans 1'état Biblique du
terme. D'ou l'express
la Bible en I'état dans
trouver en entrant’.

Ce scénario va vous:
connaissance Bibliques
beaucoup de mal & rét&b&r
§'lls ne la connaissent m"
sente donc sous la torme
scénario dIn Nomine S,ffrt
tas, d'une suite de re
choses par leur nom)
n'errent pas). Les joueurs
pas toutes les voir, et mém
partie sils jouent mal.

Pour ce qui est de discuter avec les autoch-
tones, le petit appareil dont est pourvu chacue
joueur lui permet de s'exprimer aussi bien dans

joueurs: ils aquront
vérité historique




I'accompagnement, que l'on appelle
historique. En raison du peu de connaisyg
toriques de I'auteur, cette version du i
est totalement personnelle, subjecti ¢
ment pas hlstonque

Sinon quils aillent se fcire e >
aqucune animosité. Ni méme de .
les homosexuels. 4

L’exhausﬂf

m Romain. C'est u;i& i i
sieurs dizainey gé milliers d’habitants,

SR

gouvernée par les instifutions juives. Les juifs,
majoritaires, sont divisés e troxssectesmtégﬁst&s

auto-proclamés et & d révolte qui gronde, expli-
quent les difficults e Jésus rencontre. Bien que

tendre> <

de polle'
sappelle le mont des cliviers,
et est oouverte d oliviers. D'ou son nom.

Une petite butte & I'aspect sinistre s'appelle le

mont du Crdne, ou “Golgotha” en patois.
Voild, voild !

a cette époque, regardez les vieux films Hollywoo-
diens sur le sujet comme les nombreux et divers
péplums, ainsi que “La derniére tentation du
Christ”. Cest & peu prés aussi scrupuleusement his-
torique que ce scénario.

Les rencontres non errantes

Je suls la porte, S quekju’un entre par mot, il sera sauvé...
Jean 10:9

outes ces rencontres ont lieu & l'intérieur
ou dans la proximité immédiate de Jéru-

salem. Elles sont présentées suivants le
méme schéma que, pour des raisons de clarté,
nous allons vous explicquer en détail.

Moment: A cet endroit, vous trouverez la date
et I'neure auxquelles cet événement a lieu, ou ia
période de temps pendant laguelle il est accessible.

Lieu: Indique le ou les endroits ol g lieu le dit
événement.

Movyen: Indique, s1il y a lieu, ce que les joueurs
doivent {aire pour pouvoir assister & Yévénement.

Contenu: Décrit de maniére claire, précise et
totalenent exhaustive I'événement proprement dit.

Explication: Donne le pourquoi du-dit événe-
ment, en général ce que les Skins ont fait pour que
cela amive,

Solution: Explique I'un ou plusiewrs des moyens
que les joueurs peuvent utiliser pour rétablir l'ordre

Avant cefte liste, nous vous présentons une trés
succincte chronologie des principaux événements.
Cette chronologie considére que les joueurs ne font
strictement rien. Comme vous pouvez le voir, la
mort de Jésus a de toutes facon lieu méme si tout le
nouveau testament est & refadte.

Ce parti pris peut semblér un peu tiré par les
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s'enquérir des derniers événements.

Contenu: Toute la ville en parle,

dépouillés de leurs uniformes. Uni
est offerte & toute personne susce
des indices, mais personne n'ai
car tout le monde est trop conte
faits dérouler. Habilement questig)
tants du quartier prés de la péy
avoir entendu des coups ainsi ¢
cris. Si un jouewr crie “Sieg ¥,
trale cni.

explosant les gardes. Is e
pour s'emparer des unifor

Une personne d’ori
battue par des Skil

Schy Y Judas avec calme et intelli-
onfiamce (le soigner anange-
i dememder irés doucement ce

g4y s'avérer assez difficile; il
& 'homme qui va dénoncer

epalcqe ce soit. T est effondré & la fois
physiquement et moralement. Des Légionnaires
Y'ont passé & tabac, ¢e qui I'a mis dans un état
physique assez piteux, et le centurion lui a fait
comprendre en un Latin approximatif qu'il ne

devait pas dénoncer Jésus, Judas est totalement
traumatisé que des gens, étrangers, soient qu cou-
rant de sa volonté de le dénoncer. 1 est en effet
extrémement troublé, car il hésitait, et hésite tou-
jours a le faire, et il ne comprend pas comment les
Légionnaires sont au courant.

Explication: Les Skins, déguisés, I'ont squvage-
ment agressé afin de lui expliquer qu'il n'est abso-
lument pas question qu'ill touche ne serait-ce qu'd
un cheveu de Jésus. IIs ont bien sQr illustré claire-
ment lewr point de vue, et montré un échantillon
des éventuelles représailles.

Solution: Les joueurs doivent convaincre Judas
que Jésus est un véritable enculé, un traftre, et
quil ne risque rien & le dénoncer, bien au contra-
1e. Is doivent le convaincre que les Légionnaires
qui I'ont agressé sont des imposteurs et donc quil
n‘a rien & craindre en donnant Jésus & Ponce Pila-
te. Sils n'y arrivent pas, il se décidera quand
méme & le dénoncer une fois que les Laégionnaires
seront emprisonnés.

Agression raciste
contre un Rabbin NEEEEEE———

Je suis le bon berger.
Le bon berger donne sa vie pour ses brebis,
Jean 10:11

Moment: Aprés J+1, 17h00

Lieu: Dans la synagogue des Pharisiens, ou au
domicile du grand Rabbin.

Moyen: Se montrer bon juif et cracher sur Jésus
en se présentant.

Caontenu: Le grand Rabbin a lui qussi (décidé-
ment c'est une manie, mais les Skins savent ils
s'exprimer quitrement 7) été squvagement bouscu-
1é par des Légionnaires Romains qui ne parlaient
pas un mot de Latin. Le Rabbin n'a pas trop souf-
fert, car les fidéles présents dans la synagogue les
ont fait fuir en les insultant et en appelont la gar-
de. Le Rabbin a beau éire fanatiquement contre




 ; .\-. n\. ‘P.\k.\t\\h.\‘\’r\‘&\‘\
’ / L_...\\.., —--
L \“\

g

S -




égorci depuis son agression, allant mé
décourager ses fidéles de le lyncher.

- Explication: Ce sont nos joyeux coryg
continuent leur croisade pro-Jésus en fons

Jésus, les joueurs doivent d'abord £6'

pour des juifs orthodoxes et gerber &

le Messie. Une fois qu'ils sero;

I'assemblée, il serait intelliger

ment changer le Rabbin d'aviy

orgueil. Lui expliquer gquun de la Torah

n‘a rien & craindre d'un impostetr,;;d'un charlatan

et d'un blasphémateur fainéerit i fait croire qux

masses ébahies et superstiti®ses: quil peut gusrir

tous les maux et quiil est 1¢76l du Dieu tout puis-

sant. La démonstration d té de Jésus n'a

pas besoin d'étre logiqu fiit quelle soit extré-

mement acerbe et des , tout en flattant
rthodoxie.

de la Légion ont commis

“

‘PotiCe Pilate, vexé que des Légion-
naires aient &té tués, a fait fouiller toute la ville
durant la nuit. Les Skins ont été arrétés alors qu'ils
cuvaient dans une grange.

Solution: Tl n‘existe pas de solution & cet événe-
ment, mais il peut permettre de bien préparer le
tenain pour la crucifixion. 1 suffit en effet de lais-
ser entendre que les foux Légionnaires sont certcd-
nement au service de Jésus, puisquiils sont étran-
gers tout comme lui, et qu'il agresse tous les
ennemis de celui<ci. Si les joueurs ont lintelligence
de Iaisser courir cette rumeur et surtout de la pro-
pager dans la synagogue des Pharisiens, ils sont
assurés du soutien quasi total de ceux-ci pour ané-
ter Jésus et pour I'accabler lors du procés.

Arrestation d'un terroriste
blasphémateur I ————

En vérité, en vérité, je vous le dis,
celul qui écoute ma parole,
et qui crolt & celul qui m'a envoyé, A la vie éternelle,
ne vient point en jugement,
mals 1) est passé de la mort 2 la vie.
Jean 5:24

Moment: J+2 & 8h00
Lieu: A la maison de Jésus et des apdtres
Movyen: Etre présent sur les lieux

Contenu: Tous les Pharisiens, menés par le
Rabbin et Judas, se rendent chez Jésus, batons et
pierres en main, pour 'arréter. Celui-ci se laisse fai-
1e, sortant métaphore vaseuse sur parabole
approximative, ce qui énerve de plus en plus les
Pharisiens. IIs se saisissent de lui devant ses apdties
terrorisés et le ménent jusqu'd la Légion Romaine.
Pierre, interrogé sur ses relations avec Jésus, déclo-
re ne pas le connditre afin de sauver sa peau.

Explication: Gonflés par les perfides conseils
des joueurs ou par l'amrestation des Skins, tous les
adversaires de Jésus décident de se venger tout
en lui apprenant & se prendre pour le Messie.

Solution: Cet événement n'a lieu que si les
Skins sont emprisonnés, morts ou que les joueurs

-ont suffisamment convaincu tout le monde de

Ignominie de Jésus.




Procés de Jésus
sur la grand-place B

Venez & mol, vous tous qui &tes fatigués et chargés,
et Je vous donnerai du repos.
Matthieu 11:28

Moment: J+2 & 12h00
Lieu: Sur la grand-place de Jerusalem.

Movyen: Etre tout bétement présent sur les lieux,
ce qui n'est pas dur puisque la moitié de la ville y
est rassemblée.

Contenu: Ponce Pilate dememde & la foule ce
qu'elle doit faire de Jésus, leur Roi.

Si les jouewrs haremguent la foule, Ponce Plla-
te. sous la pression de l'opinion publique,
condamne Jésus & mort par crucifixion.

Si les joueurs ne font rien ou ne sont pas 14,
Ponce Pilate devant le peu de réactions de la
foule, condomne Jésus & mort cor i frouve quiil
est rop prétentieux et hautain. 1 le condamne &
la noyade en raison de sa crasse et de sa terrible
odeur de chéwvre.

Explication: Trop effrayés pox les agressions
Skins, et par la menace d'éléments &trangers
infiltrés, les habitants de Jérusalem n'osent pas
frop s'activer contre celui qui a l'air d'ére le chef
des espions.

Ds veulent en laisser la responsabilité aux
Romains. Nécnmoins, un discours bien senti sur
les blasphémes incesscmts de Jésus et son ottity-
de insultante vis & vis de la Torah dissipera vite
leurs appréhensions.

Solution: Si les jouewrs sont 14, faites leur cra-
cher leur tripes, quils montent sur la table et
quils haranguent la foule, poussez les & devenir
de vrads menewrs ou des rock stars menont leur
public.

Que ¢a chauife et que ¢a péte, les joueurs
doivent viaiment suer pour fadre crucifier Jésus.

Bs Skins, aprés gétre évadés dis-
de Ponce Pilate, voient Judas
sa terrasse, tout content de ce

] t m une hi deux. nos justi-

les joueurs devraie
pour le pousser at
conserver la vérité Bi
ficile, surtout s'ils on
exactement le contr

convaincants en disant
weille,

Moyen: Surveiller la sortie de la prison ou
suivre les Skins




Contenu et explication: Les Légiof
Romains chargés de convoyer Jésus ;
Golgotha s'‘amusent un peu avant de oM
cer le voyage. Is le mettent & poil puis1ficds
d‘un long manteau rouge et d'une’
d'épines. Ds lui crachent ensuite
tamt, en le frappant et se goussent
Yoi des juifs.

Skins. lls se mettent & le cogriay,
traitant, je cite: “de baba codk
papa et de Messie de pédé

Puis furieux d'avoi
minable comme ¢a, ils
tortionndaires et le trad
I'obligeant & porter la

galéré pour un
nt la place de ses

tent une bonne fois p
se rendront pas, dés d'étre dans leur bon
droit et d'agir po n de la chrétienté.

Baignade tragiq
au mont Golgetha: un mort EEmE———

feritd:je vous le dls, on est déja jeudi.
" :Mathias 12:3

Moyen: Suivze le cortége ou étre déjd sur les
lieux.

Contenu et explication: Les Skins furieux et

complétement bourrés noient violemment Jésus et
les deux malfrats condamnés avec lui, sans
aucun respect du cérémonial. Ceci fait, ils repar-
tent vers leur machine, contents d‘avoir cassé du
juif et du baba cool.

Solution: Attaquer les Skins est une des
approches les plus efficaces, méme si les dénon-
cer comme étrangers et faux Légionnaires est
beaucoup plus intelligent. Une fois que les joueurs
ont la situation bien en main, ils peuvent toujours
essayer de crucifier Jésus avec des matérioux de
récupération et des moyens de fortune. Deman-
der l'aide des Pharisiens powr construire en 4éme

vitesse une croix digne de cée nom peut squver

une partie de la grandeur de cette scéne grandio-
se. Sarranger ensuite avec les autarités pour avoir
désobéi et molesté des Légionnaires est une aqutre
histoire que chaque maitre de jeu développera Jui
méme, les possibilités étant trop nombreuses pour
tre toutes passées en revue.

Le développement
de ce scéndrio

je ne me suls jamais aussi blen entendu
qu’avec personne,
Serge 3:4

es événements présentées tiennent tous
L compte du fait que les joueurs n'agissent
pas ou trés peu. lis sont donc la version
par défaut du déroulement du scénario, mais gré-
ce & la clarté impide des motifs et des différentes
possibilités, chaque maitre pourra & tout moment
savoir ol les PNJ en sont. Une des variables les
plus aléatoires de ce scénario est la réaction des
joueurs envers les Skins. lls peuvent, et ¢'est
méme conseillé, ne jamais les voir pendant la
quasi totalité du scénario, mais n'étre au courant
de leur présence que par les retombées de leur
agissements.

1l est conselllé de mener cette aventure tam-
bour battant sans laisser trop de temps de
réflexion qux joueurs, en insistant surtout sur
l'ombre plananie des Skins, et la montée de
Fangoisse chez la plupart des PNJ. 1l est absolu-
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ment impossible de décrire en détail t
possibilités offertes qux joueurs mais i y 4
quil faut dans le scéndrio pour pouvoir 4
& toutes les actions susceptibles d'étre eff
Par exemple si les joueurs se mett
ment en quéte des Skins dans 1a nuit
le maitre de jeu devra déterminer d'
gence de leurs démarches s'ils les;
train de dormir dems V'étable.

Caractéristiques :
techniques des :
différents personnages

C'est la mére des batallles

Jesus de Nazreth, A:change
¥ 2

5

Pour les caractéristiques de ce PNJ extrémement
important, reportez vous qux annexes, ol vous
trouverez tous les renseignements, présentés de
maniére claire et précise.

Jésus’ Fan Club

Pierre, André, Jaocques n°), Jean, Philippe, Barthé-
1émy, Mathiew, Jacques n°2, Simon, Thadée, Tho-
mas, et Judas.

FO |VO |AG | PE | PR |AP | PP
2 | 8|1 |1yt [2]-

Talents: Fainéanter +2 (Volonté), Se tourner les
pouces +2 (Précision), Discussion stérile +1 (Volon-
18), Faire des compliments & Jésus +1 (Volonté),
Héhteu +1, Latin +1.

Les douze Apdtres sont tous de pauvres héres,
Tejetés par la société, et ayant trouvé en Jésus un
gourou leur passant toutes leurs originalités. Is
sont pour la plupart ébahis par les miracles
accomplis par Jésus et sont donc inconditioninel-
lement de son coté.

" Seuls Judas et Jean sont peu convaincus de
ses pouvoirs et ne sont 1d que par fainéantise et
agrivisme purs. 1Is cherchent tous & ressembler &
lewr maitre, qussi bien physicuement qu'intellec-
tuellement: ils sont tous chevelus, barbus et sales,
trainomt leurs guétres de c¢i de 1& en sermonnemt
les gens de discours hermétiques. Lorsqu'ils sont
tous ensemble, vagabondant dans les rues de
Jérusalem sans jomais travailler, on dirgit vycd-
ment une bande de clochards hippies sur le
retowr.

C'est pourquoi les Pharisiens, trés conserva-
tewrs, ont 1efusé catégoriquement de voir en ces
fainéants poilus les envoyés du tout puissant.

Judas et Jean sont bien moins asswés de lewr
invincibilité, et écouteront avec intérét toutes les
révélations et les mises en gerde dont les joueurs
pourront leur faire part. C'est done avec eux que
les jousurs pourront traiter de maniére construct-
ve. Malheureusement, Jésus est ininfluengable et
tous les conseils que les Apbtres pourront lui trams-
mettre 1esteront lettre morte.

7

-




' "}'ﬂ

/ :' / rI/ s
b/{’ /// /||! ,/‘

4/41 N .

e sl -,




Pharisiens

FO VO | AG
2 |2 [1]1] 2

Talents: Commerce +2 (Volonié), }
Conndissance de la Torah +1 (Volonté),

nom. IIs sont viclemment hostlles// Jésus ne se

reconnaissant pas du tout dangce gauchiste
branleur et jmen -foutiste. C ont que de
simples citoyens, et &tant juifs {énz habitués aux
pogroms) ne sont pas d'une t délirante, ce
qui explique leur peur des Ski et des repré-
sailles Romaines. Seule la relidiony’ leur permet de

sortir de leurs gonds et d'av courage, et c'est
1& dessus que les joueurs d ouer pour les fai-
re agir comme ils I'entend

Ponce Pilate
45 ans, 1m48, 96 kg, b

FO [VO | AG TPR [AP | PP
2 2 2 2 1 1 .

Talents: Participer oyt orgies +2 (Force), Latin +1,
Magouilles polmquw (Volonté), Sodomiser les
jeunes &phébes +1¢Farke), Applaudir lors des jeux
+0 (Force).

Devenu gouversieur de Jérusalem par piston,
Ponce Pilate n'ainie pas du tout voir ses vacances
permanentes eil g@chées par des olibrius
excités. 1 chefcha avant tout la tranquillité et le
plaisir, &t est trés:éontrarié de ia mort de ses
Léglormques-.‘ ge des troubles de l'ordre
public-‘ci:i.lsés Yochard juif. Clest par goot
de la fgnme ‘se changer les idées qu'il
e ort, lui imposant un suppli-
ce simple mafadé on gout.

C'est un gros porc lubrique, vicieux et cruel,
véritable concentré de la future (?) décadence de
Rome.

PR
3|12 ]2 |1

AP | PP
1 .

Talents: Arme de contact +1, Esquive +1, Latin +0,
Cotps & corps +1.

Matériel: Armure Romaine (Protection: 2), Glaive
Romain (comme épée normalé).

Vétérans de nombreuses batailles, offectés en
Judée pour se reposer, les Légionnaires ne sont
pas du tout contents de se retrouver dans la
méme situction ¢que sur le front de I'Est. 1Is vont
donc tout faire pour ramener l'oidre et étant le
bras armé de la plus imposante puissance du
monde connu et inconnu, ils n'hésiteront pas sur
les moyens.

lis sont disciplinés, expérimentés, et la vie d’'un
étranger, surtout d'un juif, n‘a absolument aucune
importance pour eux.

Les rebelles du temps IE———

- es deux Anges de combats sont des
C vétérans du paradis, & qui I'on a confié
la garde de la machine pour les récom-
penser de leurs hauts faits d'armes. 1s sont com-
plétement fematiques et bounés, considérant que
la violence est l'unique solution & tous lewr pro-
biémes. Le voyage dans le temps ét 1a biére leur
ont un peu fcit lacher leur téte, C'est pourquoi ils
se permettront quelques petites réflexions bien
peu chrétiennes, comme “Sieg ", "Sale juif I et
autres “A la douche tout le monde”. 1is ont emme-
né leurs meilleurs Skins avec eux, atin d'avoir un

peu de main d'ceuvre.

Raymond “Neurene” Pignol,
Ange de Damiel de Grade 2
1m85, ?5 Kg, blond qux yeux bleus

FO |VO [ AG | PE [ PR

FO AP | PP
HERENENENREE
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) Pouvoirs: Coup de poing +2 (112), Membre blin-
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dé (114), Assommer +1 (114), Peur +1 (134),
Armure +3 (211), Régénération +0 (226), Champ
mognétique +1 (254), Talent de combat (344),
Arme de contact bénite (Batte de base-ball)
(4i1), Salle de concert (446), Skinheads (553),

Mythomomne (632).

Tadents: Corps & corps +3, Esquive +1, Chants Skins
+1(Volonté), Insultes racistes +1 (Volonié), Regar-
der les matchs & la 181é +1 (Volonté), Arme de
contact +2.

Equipement: Armure de Légionaire Romain (Pro-
tection: 2), Glaive Romain (comme épée norma-
Je). &charpe du PSG, décapsulewr, croix celtique.

Frére de sang de Hubert, Raymond ne pense
et ne vit qu'a ttavers la déification de la violence
sous toutes ses formes. 1 collectionne les trophées
des armées et des soldats d'élite ayant Jutté plus
ou moins pour lidéal Chrétien.

Ces 1echerches de la meilleure armée
blanche l'ont amené & choisir la Wehrmacht
comme foarce cxmée fétiche. De 'admiration des
Armeées du Reich & l'enti-sémitisme, il n'y avait
‘quun pas que Raymond a franchi depuis long-
ternps. C'est pourquai, lorsque Hubert lui a propo-
sé& d'aller casser du youpin tueur de Jésus, il a
sauté sur 'occasion tel un para sur Kolvési et a
mérme été chercher ses Skins les plus doués.

Les 4 Skins
Fred "51° Marcellin, Franc “Ted” Proutecu, Roger
*Anti-Lu” Blanc sec, Mohamed “Bougnoule” El Kadir.

FO

VO

AG

PE

PR

AP

PP

3

1

3

1

1

1

Talents: Corps & corp +2, Esquive +1, Chants
Skins+1(Volonté), Insultes racistes +1 (Volonté),
Regarder les matchs d la t&lé +1(Volonté), Arme
de contact +1.

Equipement: Armure Romaine (Protection: 2).
Glaive Romain (comme épée normale), Sac¢ rem-
pli de pack de Kro, Ghetto Blaster avec cassettes

gargons dans le vent sont les Skins d'élite
ond. IIs sont d'une bétise & toute &preuve
gent aveuglément & tout les ordres tant
de cogner.

rendent pas vraiment compte quil ont
Aans le temps, et pensent qu'ils sont en
tire une ratonnade derniére les lignes




sa famille a accomplis powr la Chrétienté et
I'Occident, notaenment lors des croisades.

1 est d'un racisme et d'une étroitesse d'esprit
qui le rapprochent de ses compagnons d'armes,
., Inas contrairement & eux, il est intelligent. Inté-
Spé- griste et pétainiste, il méprise toutes les races
inférieures” et surtout les juifs qui sont, d'aprés
lui, responsables de la mort de Jésus.

C'est son antisémitisme et sa valonté d'égaler
les faits d‘armes de ses ancétres qui 'ont poussé
fairte +2, @ revenir sauver Jésus. Il ne supportera pas

qu'on le géne dans son Jihad et méprise les
*Faux Anges” qui ont, je cite, “des couilles au cul
dire Romain  mais pas souvent les lewrs’.
nime épée nor- 1 aime la belle vie et le luxe, et les conditions
Pelicque familic- matérielles du voyage et de Jérusalem lui
déplaisent fortement, le rendant de mauvaise
Y humeur.
Hubert de Quentin Latrighie est un véritable 1 est le chef de la section et la méne au doigt
le des tameux et &l'oeil, donnemt ses ordres sechement et avec
efficacité,

(121), Fertlité +1 (152), Pas de nouminze/
Détection du Mal +0 (311), Talent Artistq

Contiéle des batraciens +0 (362), Cha
Intégrisme (656). Juste-Lame de I.cmx’ 3
cial)

Talents: Oenologie +3 (Volont
contact +2, Latin +1, Héraldiquy
Esquive +2, Arme & distemee +1, 4

Tactique +1.
Equipement: Armure de Légje

le, Armoirie

Quentin Latricque. 1l est
son ascendance et des

Pts de Victoire Pis de Blasphéme

20 30
18 25
30 20
40 0
-50 c

h

De plus, si les joueurs ont plus de points de blasphéme que
de points de victoire, ils gagnent une limitation supplémen-
taire, spéciale Dominique.
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met cu majire de jeu de faire vivre un
des moments les plus importants, et
pourtant complétement inconnu, de rhistoire
de 'humanité: la derniére bataille entre les
Anges et le peuple féerique, & Durancum.
- Lissue de cette bataille, et donc du scénario,
déterminera si le peuple Fée survit, bien
qu'extrémement affaibli, ou §'il a été totale-
ment et définitivemnent génocidé. De plus, dans
le deuxiéme cos, le maitre de jeu pourra savoir
si certaines créatures du peuple Fée sont pas-
sdes du obté de I'enfer pour sappeler gobelins,
kobolds et auitres.

Il est prévu pour 4 & 6 joueurs, Vikings (cu
moins Jarl) ou Démons de Grade 2 et quelque
soit le camp qu'incarne vos joueurs, leur but est
de sauver tout ou une partie du peuple Fée.

Mais avant de rentrer dans le vif du sujet,
tel la bite turgescente d'un pédé new-yorkais
dons I'anus dilaté de son boy-friend, un peu
dhistoire s'impose.

A la création du monde, Dieu laisse libre
cours & son imagination et se montre particulié-
rement tolérant, ce qui donne naissance aux
sous-dieux des différents panthéons non chré-
fiens, et & certaines créatures “folkloncues”. Lors-
qu'il décide d'imposer sa puissence au monde et

C € soénamo pour In Nomine Satanis per-

b N ehea. . e

de faire le cxge il envoie en mission
nombre d'Angesétd’Archanges. Le plus connu
de tous, et donl ée marque le début de ka
reprise en maain Terre par Dieu, est son fils
préféré: Jésus. en existe bien d'autres,
dont les noms sont; légendaires, et parfois
méme ignorés, dorit ah qui nous intéresse parti-
culidrement, & savoft Georges, Archange de la
purification.

Disu ne voyant & place pour les créa-
tures folkloriques et & euses dans la Terre
de 1'0rdre Nouveau; é&che un Archange
spécialement entrainé pour massacrer toutes
ces créatures. L'Histolrs Chrétienté en ont
fait un Saint (merci Bigigr): Saint Georges.
Durant des siécles, Saing ges et ses fiddles

crant, génoci-
des créa-
veau du

races ont disparues.

Quasi totalité seul
cavernes de Nains situées
tral Frangais prés du village Gallo-romain de
Durancum, se sont réfugiées des centaines de
créatures indésirables, fuyant les armées
Divines. Elles se terraient 1&t depuis déjd 50 ons




un elfe rejeté par sa tribu, amivent
grottes, en font le siége et préparent
final. Cela se passe en 527 de notre 81d;
ne se souvient de cette bataille paur
importante. '
Si les créatures gagnent ou

dans le folklore naif I'existenc
créatures et, n‘ayant plus rign
prendra une retraite bien méritée

Le cadre

rmassacrer,

out ce scénatri éroule dans le
réseaqu de cave souterrain du Roi
des nains Tart TéHH, ou se sont réfu-
giés tous les survivants du peuple Fée du bas-
sin Méditerranéen, cest:dthre 50% de la popu-
lation totale. Les cave sont bloquées par
les Soldats de Disu etiigils les occupants atten-
dent avec impatience:-et cmgonsse le dénoue-
ment de la situat{gfi,ia savoir la fuite ou
I'assaut des trouﬁ e Georges. De nom-
breuses factions dj¥fsent les habitants, suivant
leurs caractéres ef JeX  différentes options choi-
sies pour se sortif #§:cette impasse. Tout cela
est détaillé plus feirrdans le scénario.

Le Massif Cehiral du 6&me siécle est un
paysage verd@{ant et encaissé, ou chaque
parcelle de teratnt’ est recouverte d'arbres. Les
vallées y sant» fondes et sombres, et l1a neige
et le (rgid n qngﬁgem pas les conditions de
es ocampe tout autour de
fuelle se trouvent les
gardes patrouillent en
per m:e @¥ ne laisser s‘échapper per-
sonne. Céux/§oMt tous des “gallos-romains”
convertis et fanatisés, et ils ressemblent bien
plus & des barbares christianisés qu'a des
légionndaires Romains. lIs sont vétus de fourrure
et armés d'épées aussi efficaces que dépour-

vues d'apparat. Pour vous faire une idée de la
horde de Georges, elle ressemble dans ses
grandes lignes & I'armée de Thulsa Doom dans
le film *Conan’ de John Milius. Tout le massif
central ressemble d'ailleurs a la Cimmérie
dans le film,

Les cavernes des Nains sont décrites plus loin
doms le scénario.

Le but

Berserk or I
lors quiils sont au Valhalla, les jouewrs
sont convoqués par Thor lui méme. 1l

les regoit dans un coin de la gigan-

tesque salle de banquet ou 1l festoie éternelle-
ment, entouré de tous ses guerriers. 1l annonce
aux joueurs qu'ils vont &tre incessamment ré&in-
carnés, ayant passé suffisamment de temps au
Valhalla. Eut &gard & leur valeur, ils se voient
confier une mission historique, voire, pour Citer
Thor, mythique. Il s‘agit de rassembler et de
défendre les derniers Nains et Elfes vivant sur
Terre, en retour des innombrables services
quils ont rendu au peuple Viking. Tous les sur-
vivants sont cachés dans des cavernes dans le
centre de la France, et sont assiégés par une
armée gigantesque.

Cette mission est 1éservée aux plus braves,
et conviendrait méme & des Dieux, §ils pou-
vaient se réincarner sur Terre. Thor insiste lour-
dement sur I'importance de la mission, et, tout
en parlant, étreint convulsivement le manche
de son marteau. Il a presque les larmes qux
yeux lorscu'il évoque les temrribles batailles aqux-
quelles les joueurs vont participer. et tout le
Valhalla s‘arréte pour I'écouter raconter de sa
puissante voix ce qu'il imagine que les joueurs
vont vivre.

C'est donc sous des hurlements de joie et de
fureur que les joueurs quitient le Valhalla et
sengagent sur le Pont Arcen<Ciel. Le gronde-
ment de leurs fréres ivres (un peu de joie),
s'éteint peu & peu, lorsqu'arrivés au bout du
Pont, ils saqutent dams le vide et, & mesure de
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S chute, sombrent dans l'inconscience.
. IIs se réveillent dans les corps d'une
| pateouille de soldats de Georges (le 22 février
' @i soir). au creux d'une vallée encaissée et
. egmneigée. La patrouille est constituée de dix
| mmmnbyes, et les soldats non possédés par les
' ameaxrs seront pour le moins interloqués par le
- Bsgque changement d'attitude chez lewr col-
- Egues. Les soldats parlant Latin, il vas y avoir
des problémes de communication et tout cela
maxyue fort de dégénérer en baston. A moins
que les jpueurs n‘acceptent d'obéir aux ordres
da sergent d'armes et donc de retourner au
ocmmp, c'est  dire en plein coeur de 'Armée
enncmic,

Une fois libérés de I'encombrante compa-
gnie des soldats chrétiens, les joueurs peuvent
| se oconsacrer & la recherche des cavernes. lis
aont droit & un jet de Perception difficile par
heure pour localiser une des entrées.
Latteindre demande un jet d'Agilité moyen,
mais y pénétrer n'est pas aussi évident.

Chaque issue du réseau est bien sr fermée
et gardée par des Nains. [ls tireront & V'arbalé-
te sur tout ce qui bouge, surtout si cela porte
un uniforme chrétien. Les joueurs deviont
donc réussir un jet de baratin difficile pour les
faire arrdter de tirer, et la méme chose pour
pouvoir approcher impunément. Le chef des
Nains gardant 'entrée écoutera leur histoire
(qui, espérons le, est crédible et en Norvé-
gien), et ira chercher Tart Tatin si les joueurs se
débrouillent bien,

Tart Tatin posera pleins de cuestions aux
joueurs sur la mythologie Viking (nom du mar-
teau de Thor, nom du loup géant etc...) afin
de sassurer quil n‘a pas affaire & des escrocs.
Alors, et seulement alors, autorisera-t-il les
joueurs a pénétrer dans le complexe, en les
remerciant méme chaudement d'étre venus.

Le scénario peut commencer.

In Nomine Satanis I

oul commence avec une jolie convo-
cation de la part du contact habituel
des joueurs. Voild nos chers héros,

:dans le club de jeux de réle “le Chau-
des Nécromants de la Mort”, & Louve-
%, L'ambiance est studieuse, les joueurs
quillement assis a lewr table et explo-
s lassitude les méandres moites et
& leurs donjons pour pallier @ une
‘'escargot mononucléoss,

jdent du club, Marc Durand, les
35 son bureau, rempli de posters de
liques et colorés, de figurines de
intes cu roulequ et de régles de

fonos. Les joueurs vont étre
s ofin d'accomplir une

envoyés dans 1
mission de la

ricues réfugises

o purification. Pourquoi
qui sont ouvertement
istement pour qu'elles
ei qu ‘elles fassent le

faire franchir.

Massif Central. Commg
voyage temporel aie 1i
autres et qu'il est impossibie Ceux ¢i don-
nent leur assentiment pour une mission ¢ui va
& l'enoontre direct de leurs intéréts, le voyage
semble difficile.

Néanmoins comme le massacre de la Troi-




les Démons, les Prince-Démons, surtdt
phas, ont argué que I'Enfer devait ;
droit de regard sur la phase fina
opération, en échange de la non i
des Démons. Les Archanges, trop h¢
I’Enfer ne leur mette pas de batot
roues et les laisse génocider ei
accepté quune délégation de Dé;
sente sur les lieux, & titre pure
Cette délégation sera bien sur
joueurs.

Ils vont donc étre offi-
ciellement en mission
d'observation, c'est & dire
qu‘'un Ange de Domi-
nique va les accompa-
gner durant tout leu
voyage. Il veillera a ¢
gue les joueurs n'inter

sent que se renseigner syt
la bataille et sur la facdi
dont elle est menée px
les Anges.
Afin de les aider
leur mission, les jouéh
regoivent chacu
boucle d'oreille de

sacrée face & la Troisiéme Force.

Kronos se léve ensuite et commence & tra-
cer une sorte de pentacie, et, toujours sans par-
ler, s'assoit par terre en fleur de Lotus, ferme les
yeux et entre en transe. I lsur explique qu'ils
vont étre téléportés dans le Massif Central le 22
février 527 & 17h00 et qu'ils devront étre & leur
endroit d'ammvée le 25 février & 18h00.

Deux heutres plus tard, il fait signe aux
joueurs de pénétrer & l'intérieur du pentacle. A
peine sont ils rentrés dans le pentacle quils se
retrouvent dans le continuum spatio-temporel
dont nous laissons l'entié-
re description au maitre
de jeu. lls se réveillent
alors immédiatement
avec une gueule de bois
carabinée, dans la neige,
cu milisu d'un bois.

Siegfried pense que les
joueurs vont se rendre
dans le camp des soldats
de Georges, attendre la
bataille, puis rentrer chez
eux pour faire leur rap-
port. 11 va donc étre hrés
surpris lorsque les joueurs
vont lui annoncer leur
intention d'aller assister a
la bataille du cdté de la
Troisiéme Force. 1ls ont
intérét & lui présenter
cela d'une maniére intel-
ligente, en lui servant un

dans ses bras. II g 'air
s gardes et tire une
de long. Marc le pré-

lors de la mission. Il demande ensuite aux
joueurs, avec un grand sourire ironique, de

invité de marque et de ne pas rompre l'union

s‘occuper avec honneur et dignité de leur

grand et gros mensonge crédible, et & conti-
nuer de justifier toutes leurs actions étranges
pendant le scénario §ils n‘ont pas envie que
leur stratagéme soit éventd. C'est d'ailleurs une
des difficultés du scénario, et vous devez tout
faire pour que les joueurs soient conscients de
ce probléme et quiils agissent en conséquence.

Une fois remis de leurs émotions du voyage
et Siegfried mis au courant de leurs projets, les
joueurs peuvent se consacrer & la recherche
des cavernes. lls ont drott & un jet de Percep-
tion difficile par heure pour localiser une des
entrées. L'atteindre demande un jet d'Agilité
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moyen, mais y pénétrer n'est pas aussi &vi-
dent.

Chaque issue du réseau est bien sur fermée
et gardée par des Nains. Ils tireront & Y'arbaléte
|ur tout ce qui bouge, surtout si cela porte un
habit étrange du XXéme siécle. Les joueurs
devront donc réussir un jet de baratin difficile
pour les faire arréter de tirer, et la méme chose
powr pouvoir approcher impunément.

Le chef des Nains gardant l'entrée écoute-
ra leur histoire, et ira chercher Tart Tatin si les
pueurs se débrouillent bien.

Tart Tain posera pleins de questions aux
joueurs et leur demandera de prouver quils
sont bien des Démons. Alors, et seulement
alors, autorisera-t-il les joueurs G pénétrer
dans le complexe, en les remerciant méme
chaudement d’étre venu les aider. Siegfried,
furieux de ce changement de programme qui
n'est pas interdit par les accords passés, ne
parlera pas aux habitants du complexe et 1es-
tera en retrait pendant tout le scénar, se
contentant de prendre des noles et de mena-
cer tous les joueurs de représailles sévéres si il
remarque la moindre preuve de la violation
de leur neutraliié.

Le scénario peut commencer.

Le scénario commence

Tout ce soénario va se dérouler & pontir de
I'amrivée des joueurs, le 22 février qu soir, jus-
qu'& la bataille de Durancum, au plus tard le
25 tévrier & I'aube, 00 les dés seront jetds et od
les joueurs n'‘auront plus qucune occasion
d'influer sur le destin du peuple Fée,

Le but des jouewrs est de réunifier toutes les
factions qui se sont créées qu sein du peuple
Fée, ou au moins suffisamnment pour 1ésister &
I'armée de Georges. Les quelques jours qu'ils
ont & leur disposition vont donc étre occupés &
de la diplomatie de haute voltige et les joueurs
bourrins et bastonneurs, seront donc dégus
(bien que faire monire subtilement de leur
puissance est une des meilleures solutions pour
1allier certains membres du peuple Fée).

de les soumettre ou d'attirer leurs

, le tout suivi d'un descriptif du

Iém oavemes Aussi n‘attendez plus et
el la vérole sur le bas clergé bre-

mé, mieux vaut
genoux. lls sont les

pureté Féerique,

Moyens de pression

Ils sont tout & fait prét
tions, ils recherchen
I'union, mais veulent queton

it debout que vivre &
frniers gardiens de la

plier cqux qutres fac-
e activement

dire qu'ils ne sont p s I

Relations N 1
Les Joyalistes sont méficrits‘envess les Traitres
pro-Anges et les Trcftres.

Puissance militaire
250°3,3+350*2,3+50°1,3+130%0,8+14,8=1813,8




Militaristes

Chef '
Garglinor le Dragon

Membres
250 Nains, 1 Dragon, 25 Gnomnes.

Motivations
Garglinor est un jeune Dragon m}
rassemblé sous lui les plus belligs
tants des cavernes. Leur but e

cause de sa passivits, ot quiil s far
trer la puissemee du folklare, ¢

aller se battre. La seule £
préts & faire et d'attendt
d’effectuer une sortie. |
ront.

Relaﬁons

“leiniaitre G penser officieux de
tous les peureux du réseau, ceux que le com-
bat effraie. Sa femme a été massacrée devant
ses yeux (les soldats de Dieu lui ont arraché
les ailes une & une avant de 'empaler sur

une pique) et la violence le dégotte au plus
haut point. Il est contre toute forme de violen-
ce et la fuite lui semble 1 meilleure solution.
Malheureusement il refuse d'abondonner ses
ocompatriotes et veut les convaincre de partir
avec lui.

Moyens de pression

Leur but est de partir sans livrer bataille et de
se disperser sur la surface de la terre, hors
datteinte des Anges. La discrétion est pour eux
la meilleure solution face & la crise actuelle, et
ils refuseront catégoriquement de participer cu
combat. Par contre, si les joueurs assurent, ils

pourront i faire croire que la bataille sera [

gagnée. par le peuple Fée et donc le
convaincre de rester en attendant la fin de la
bataille. Des joueurs particuliérement (mais
alors particuliérement) charismatiques pour-
ront méme, en faisant jouer la corde sensible
de la sauvegarde de la race, de 'union saciée
face & Yadversité et de la vengeance contre
les oppresseurs, les rallier sous la bemnidre de
Tart Tatin

Relations
1s sont neutres avec tout le monde sauf avec les
Traitres.

Puissance militaire
200'2,3+150"1,3+270°0,8=871

Traitres pro-Anges IS

Chef
Hisid le Gnome

Membres
175 Gnomes, 135 Efes, 25 Lutins

Motivations
Hisid pense que le temps est venu de faire un
pacte avec les Anges qui ont montré leur
puissance. Il crie bien haut son envie
d'envoyer des émissaires et refuse rappella-
tion de trathre. Pour lui une reddition est une
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sortie honorable qui mettra fin & un
perdue d'avance.

Moyens de pression
Les convaincre de la faiblesse des Angred
véritable "Challenge’ mais constifis 1é seul

dent de la puissance du peuple F&&
son ego, il acceptera de rejoincghgdE’
Toat Tatin.

Relations A
IIs sont méfiants avec les Trodifs’et assez oppo-
sés aux militayistes.

Puissance militaire
175°1,3+1352,3+25%0,8= 558>

Traitres tout court_

Chet
Goble \e Lutin

Motivations
Ce petit groupe cjfegmm culs est dirigé par un
Lutin particuliéref mant mesquin. 1l est presque
mauvais, trouve djie les autres membres du
peuple Fée ne; que des larves et que le
génocide des est une bonne chose car
) "‘ner les mauvais &tres du

Shsde pression: Etant particu-

u¥éles joueurs ne devrcaient
_ ﬁﬁe faire passer de leur coté
Harit monts et merveilles par la
suite. Ils sont préts & faire n'importe quoi du
moment qu’ils sont convaincus que Cest dans
leur intérét.

1is sont méprisamts avec les tout le monde.

Puissance militaire
50%0,8+10°1,3=53

Le réseau de caverne

es grottes de Tart Tatin constituent un
L_ vaste réseau réparti sur 5 hectares et

fl 5 niveaux. Il y a des appartements
privés, des dortoirs, des salles communes, le
tout dans un style somme toute assez frustre
sauf dans la partie viaiment Naine. Les réfu-
giés (Cest & dire tous les non Nains) ont amé-
nagé leur quatrtier & leur image et vivent
maintenant quasiment dans le confort. Toutes
les issues sont verrouillées et gardées par des
Nains et nul ne peut entrer sans leur autorisa-
tion. L'ensemble du réseau est éclairé par des
lampes a huiles et alimenté en eau courante
par des torrents résurgents. La nourriture est

rationnée depuis le début du siége, et il ne
1este que deux semaines de bouffe.

Le peuple Fée
et ses différents membres

e peuple Fée regroupe toutes les créa-

L tures non humaines que Dieu a créé
on ne sait trop pourquoi et dont il ne

veut plus. I s'agit des Nains, des Elfes, das
Gnomes, des Lutins, et des Dragons. Ces créa-
tures sont de la Troisiéme Force car ofticielle-
ment non alignées, mais depuis I'an O et le
dsbut du massacre systématique par Georges
et ses troupes, elles sont franchement hostiles
aux Anges. Les Nains et les Elfes sont trés
proches des Vikings & qui ils ont rendus
nombres de services. Voici les caractéristicques
de ces charmantes créatures, avec a chaque
fois leur puissance militaire personnelle. Celles
ci peuvent paraitre faibles pour certaines créa-
tures, mais n‘'oubliez pas que le peuple Fée est
particuliérement peu belliqueux et assez nul
en combat de masse, & part les nains.

<
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Pour plus de détails sur les Elfes et les Nains,
Vvoir I'extension Berserker.
Les Gnomes

FO |VO | AG | PE
1 3 4 3

AP | PP
2 .

PR
4

Talents: Discrétion +1, Danse +1, Cuisine +1
(Précision). Comédie +1, Instrument de musique
(au choix) +1 (Perception), Chant +1, Baratin
+1, Esquive +1, Arme de contact +0, Langue
Féerique +1.

Matériel: habits colorés, instrument de musique,
petite dogue (puissamce: -2, précision: +1).

Les Gnomes sont des humdmoides d'environ
460 cm de haut & V'aspect et au comportemnent
burlesques. 0s adorent tout ce qui est artistique,
donc non productit, et se font trciter de pares-
seux frivoles par les Nains, becucoup plus tra-
veailleurs.

Puissance militaire: Gnomes 1+ arme de
contact 0,3 =1,3

Les Lutins

FO |VO|AG | PE | PR | AP | PP
1 |18 (6 |8 (58} 8] -

Talents: Escruive +3, Discrétion +2, Mémipulation
+2, Savoirfaire +2, Arme de contact +0, Lomgue
Féerique +1.

Matériel: habits trés bien coupés, petite dague
(puissance: -2, précision: +1).

Les Lutins sont des petits humanoides aux
traits fins et racés, d'environ 30 cm de haut. Iis
sont trés “smarts” et s’habilient toujours avec
golt et recherche. Ce sont de véritables
maitres de la discrétion et ils n’arnrétent
d’ailleurs pas d'utiliser, innocemment, leurs
talents.

AG [PE
8

AP
4 1

& comps +3  (Puissance: +6 avec
Force), Esquive +1, Langue Fée-

1s sont fourbes, rusés, cruels,
grent le combat. IIs sément la
rmi les hommes et lewr quasi
e des meilleures choses que

: IIs ne respectent rien ni per-
ceux de leur race, et ont

ster calmes lorsqu’ils sont

r de cracher du feu un

1 & leur Force par jour,

comme le pouvgirgdle Démon Feu (121) au

niveau +3. lls oft:das écailles qui comptent

4 points, et ils encais-

e un Démon. Ce sont

donc des monstres.da combat et Georges a

bien mérité ses g d’'Archange pour les
avoir tous tués, saut

Puissance militaire gon 5,5 + Feu 6 +
Armure corporelle 2 ‘me de contact 0,3 +
Augmentation permanefite de ocaractéristicques
1=14,8

Les Nains

FO [VO PE [

3 3 2

Talents: Métallurgie .
+0, Discrétion +0, Magie'Rni¢ie +0, Arme
de contact +0, Langue Féerique +2, Norvé-

gien +1.




Matériel: outils avec runes (puissa
précision: -1), habits de travail ave
(protection: 3). :

Puissance militaire: Ncins (humedns
+ magie nunique 1 + arme de contact

FO |[VO | AG | PE | PR
1 [« |6 | 4|3

(Volontd), Langue Féerique +2,:X
Matériel: petite dague (OUISSAHCE!2, précision +1).

Les Efes ont le pouvoir tendre invisibles
& volonté comme le pouvoit{241) cu niveau 3.

Puissance militaire: E]je
Pouvoir d'invisibilité 1,
=23

hc pewreux) 0,5 +
'me de contact 0,3

Les événen ents
du 22 au 25 Février

ment décrits, les diffé-
ents qui nsquent ou qui

n&YoIs i8S premiers contacts établis
avec les chefs des différentes factions,
les joueurs devidient essayer (on leur
soufflera lidée g'ils ne l'ont pas) d'organiser une
réunion des chefs afin de tout mettre & plat.

Tout le monde sera prét a y penticiper moyen-
nant quelques caprices et obligations que les
joueurs devront résoudre,

La réunion constitue une excellente occa-
sion de rallier une bonne fois pour toutes le
peuple Fée en leur montant une superbe
démonstration. Aucun jet de dés n'est nécessai-
re, seul le role-playing de vos joueurs peut leur
permettre de réussir cet exploit et donc de quo-
siment réussir I'aventure.

Si les joueurs privilégient ouvertement un
cHté ou en méprisent un autre, cela risque de
poser des peatits problémes comme les différents
&vénements suivants vous le montreront.

Trahison des Traitres pro-Anges mm
touche ou ouvertement méprisés par

les autres factions suite aux actions
des joueurs, ils attaquerornit une des issues et
laisseront entrer des Anges en échange de leur
vie. La bataille sera alors avancée et surtout

exti&mement déséquilibrée (voir Embuscade
plus bas).

i les Traftres pro-Anges sont mis sur la

Enervement de Garglinor mmmm
ors d'une entrevue avec Garglinor,
celui-ci s'énervera si les joueurs Jui

mandquent ouvertement de respect. Sa

colére sera proportionnelle & l'insulte, mais
&tant trés susceptible, son sens de la proportion
est assez spécial. Nul besoin de préciser que les
militarisies seront ensuite assez réticents powr
éoouter les joueurs et risquent fort de tenter une
sortie (voir Bataille rangée plus loin).

Tentative d’assassinat
sur Georges MR

&s Trodtres proposeront, sils sont railiss &
! la coalition et convaincus de la posste-
lité d‘une victoire, de faire une sorbe

discréte dams les ramgs ennemis afin de semer @
panique, de fuer quelques soldats, de recuetdhr
des renseignements et de tenter un assassingt de







sinat de Georges, qui le mettra tout
dans une rage folle.

Tentative d’assassinat

de Lutins pénétrera dans sa ¢
pour essayer le tuer. Si les jot
aucune précaution, il mourra
Tradires sera ouverte, tout le 1
a tuer les responsables. Sauf

mbre la nuit
% n'ont pris

Si tout se passe normalement, il s'agit d'un
Assaut dans les cavernes par les Anges.

Si les Militaristes font une sortie, il s’‘agit
d'une Bataille Rangée dans la vallée,

Si les Traitres ont laissé rentrer les Anges il
sagit d'une Embuscade, avec le peuple Fée
dans le 8le des baisés.

Dans tous les cas, il convient d'utiliser les
régles de bataille normeales avec Georges com-
me général des Anges et Tart Tatin ou son
remplagant (éventuellement un joueur) com-
me général du peuple Fée.

Les joueurs désirant participer G la bataille
devront calculer leur puissance suivant les
régles normales de combat de masse, mais ce
n'est pas une bonne idée s'ils sont Démons.

Le maitre de jeu n‘a plus qu'a faire un récit
Howardien de cette terrible boucherie dans la
neige, au fond d'une petite vallée perdue du
Massif Central. Les morts se compteront par
centaines et les vainqueurs comme les vaincus
resteront & jamais anonymes.

Les personnages
pas joués

Fodronou I'Elfe

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

1 4 8 4 s 4 -

ont. Afin de simuler cette
nvient d'utiliser les régles
de la boite de base MV
43). Les puisscmces des

Afin de SENGIT 1es forces en présence, le
Maitre de jeu doit faire le total des factions ral-
lies par les joueurs ou les événements et qui
prennent part & la bataille. Le type de bataille
dépend des événements passés.

Talents: Discrétion +2, Esquive +2, Poésie +2,
Arme de contact +0, Parler avec les animaux +2
(Volonté), Discussion +2, Norvégien +1, Langue
Féerique +2.

Fodronou est un Elfe beaucoup moins
timide que la moyenne. 11 a été particuliére-
ment chocqué du génocide de sa tribu et, en
réaction, est hostile & toute violence.

Si 'on fdit jouer en lui la corde de la ven-
geance, il peut assez facilement retourner sa
veste et passer sous la banniére de Tart
Tatin,




i | .,-J'um‘!‘.:: !
@

n—: Métallurgie +2 (Précision), Norvégien
i ®L Longue Féerique +2, Stratégie +1, Esquive
¥ 4@ Magie Runique +2, Discussion +2, Arme de
L EiOCt Jourde +2.

: iiel: Armure Naine enchantée (Protec-
3. Hache enchantée (Puissance +6).

% Tatin est le dernier grand souverain du
Fée. It est sage, bon et tout & fait conscient
mxpongahilités que son rdle i donne. 1 veut
ot o bien de son peuple, mais sa vision un
wallimorite des choses 'empéche de véritable-
&waluex et donc de sadapter pour dominer.

et violent. 11 adore le gout du

tout prix faire cesser le génoci-

eant des Anges. 1) est pour la
1 ost persuadé d'étre invincible.

PR PP

8 8 .

Discrétion +2, Manipula-
te +2. Langue Féerique +2,
[végien +1, Baratin +2,

, ambitieux et mégalo-
énocide est une bon-
tuation peut faire de
u peuple Fée, Il est le

ggogie Démoniaque, et

Esquive +i, Arme de ¢ 0
Discussion +2, Langue P
Runique +2.

Hisid le Gnome est un arriviste assez hypo-
crite qui trouve que le temps de la bataille est




Siegfried, Ange de Dominique de Grade 1
38 ans, 1Imé7, 56 kg, bruns aux yeux noirs.

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

PR | AP | PP
4 |24 | 8|8]2]|n

ance 18 + Attaque non
1&8tale 4 + Défense permanente 2 + Défense
temporaire 2 + 2 Détections 1 + Communica-
tion 0,2 +Déplacement 0,5 + 4 Talents 0.8 +
Pouvoir Spécial 6 = 49,5

Pouvoirs: Guérison des maladies +0 (151), Pas
de nourriture (215), Détection du mal +1 (311).
Immeuble (433). Contr§le des reptiles et
batraciens +0 (362), Mégalomanie (633),
Jugement +1 (spécial).

Talents: Frendre des notes inutiles en prenant
un air vicieux +1 (Volonté), Jouer au tiercé +1
(Volonté), Frangais +1, Ramener sa fraise en
citant les termes de I'accord de non ingérence
+2 (Volonté),

Siegfried est un Ange plein de bonne
volonté mais persucdé d'étre le meillewr. 11 est
insupportable pour ses collégues, ce qui
explique quil ait été choisi pour cette premié-
re, la surveillance d'un groupe de Démons. 1
riscque de mettre des bétons dans les roues aux
joueurs sauf s’ils trouvent un moyen de le
mettre dans le sable. Une bonne méthode est
de le flatter et de désigner un membre du
groupe pour qu’il soit en permanence en train
de le faire pendant que les autres ont les
mains libres.

Les 5 Anges de Georges de Grade 1

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

5 4 B 3 2 1 17

Talents: Arme de contact +2, Esquive +2,
Equitation +2 (Agilité), Latin +1 (Volonté), Mas-
sacrer +1 (Force), Tactique +2, Stratégie +1.

Pouvoirs: Attaques multiples +0 (113), Eclair
+0 (121), Armure corporelle +1 (211), Détec-
tion du danger +0 (315), Bond +1 (333), Sa-
dats de Dieu (534)*3, Colére Divine+2 (Spé-
cial).




Miokériel: épée longue, cxmure d'époque (pro-
fecoon 1), cheval.

Ces 5 Anges sont les officiers supérieurs de
TFor—ée de Georges et agissent comme tels. Iis Je
scordent pour toutes les décisions importantes
& xx en charge chacun de 'application de ses
aces

Poezsscmce militadre: 17,8°5=89
' 1as 400 Soldats de Dieu
VO |AG [ PE

PP
4

AG |PE | PR
|32323

AP |
1

. Talents: Arme de contact +2, Esquive +2,
fatn +1, Massacrer +1 (Force).

Rouvairs: Armure corporelle +1 (211).

Modériel: épée longue, armure d'époque (pro-
fection 1).

Ces Soldats de Dieu constituent le fer de lan-
e des troupes de Georges. IIs sont utilisés pour
pmendre les fortifications ou pour écraser cet-
foins points de résistance. 1ls sont utilisés avec
ingelligence et parcimonie par Georges qui
amnait leur valeur.

Peissance militaire: 5,3'400=2120

Ras 1500 Soldats Chrétiens

FO |VO | AG | PE | PR | AP | PP
$ {131 |1 ]1]-

Tolanis: Arme de contact +1, Esquive +1, Latin
+1_Massacrer +1 (Force).

Malémial: épée, bouclier, armure d'époque (pro-
fchon 1).

Ces Soldats sont des fidéles mis dams le secret
et cxostituant le gros des troupes de Georges.
Z ies utilise d’ailleurs comme de la chair &

utes les créatures des cavernes
urent, il n'y aura plus aucun étre
‘sur Terre, et ils n'existeront plus que
es et le folklore. Seuls quelques
ains et d’Elfes, plus quelques

es créatures subsistent, elles
velopperont méme sur Terre
France, Elles vivront cachées
ins, loin des hommes qui ont

verra, & part g
trés rares oc
I'inconscient

chercheront & se venge

encore, leur {aible nombe:

évitera toute fuite grave’ .,
Le Matitre de Jeu pourr

bien sur écrire des scé

de tels étres, mais il devra veiller & garder leur
caractéristique primordiale et absolument
essentielle & leur survie: la discrétion.




Berserker

Une fois la bataille finie, 1es jouey A
terres glacdes de la baltique, & méis que la bataille n'ait &té un dller simple pour le Valhalla.

-8i au moins § nains ont surv: deld du 25 février, les joueurs auront réussi lewr mission
et auront le droit & un pouvoirSipplémentaire tiré de maniére semi aléatoire.

-Si en plus ils ont participé; bataille et quils ont gagné, ils pourront choisir le pouvoir
supplémentaire.

In Nomine Satanis
Les Démons quand & eu¥doivent retourner & notre époque.

Si jamais Siegfried a des preuves
concrétes (Cest & dire quil avu les
joueurs en train dinterférer direc-
tement dans le cours des événe-
ments) de la rupture du pacte de
non ingérence, il y cqura une crise
trés grave entre la Cour Démo-
niaque et le Grand Conseil. Les
joueurs seront bien sdr les boucs
émissaires et seront envoyés dans
les escouades de nettoyages des
enfers, service WC, pour cu moins
5000 ans.




You don't need no golden cross
To tell you wrong from right
The world's worst murderers

Where those who saw the fight

Motdrhead, 1916

Bl e scénario pour In Nomine Satamis
: demande cux Démons de 1éfréner leurs
LI instincts et surtout de faire preuve de
I Bmancoup dinitiative et de rapidité de raisonne-
e Les joueurs vont étre chargés de disculper
Egalement un étre humain totalement quel-
| @anque, innocent et fondamentalement bon et
| @ Je faire discrétement, sams violence ni utiliso-
- e miermnpestive de pouvoirs. Bref, un véritable
F wmeyace de style pour lequel les Serviteurs de
' Malphas et d'Andromalius seront plus & l'aise
: @me ceux de Belicd et de Bifrons.

fin de mieux vous faire comprendre

' Ze Plot (basque)
lintrigue trés riche de ce scénario, i

.
- faut remonter dans le temps et vous
parder de voyages lointains, sur des mers plus

Des Anges, dont nous tairons les noms pour
me pas embrouiller le lecteur, ont effectué une
massion, dont nous ne dirons rien toujours pour
kes mémes raisons, en revenant en l'an de
Gaddos 1322. Suite & leurs actions, cque nous ne

ar mangue de place, un
u nom de Thomas Einrich,

) & premiére vue peu impor-
méme ne va rien changer
mais son fils risque lui de

z conséquents, Nicolas

a en etfet choisi la jolie

1 et ses actions pleines

nt le trouble dans les

fid juif qui avait le mal-
sympathique commer-
Iceberg, n'a ren &
voir avec les forces
liques, et l'on compr
géne |'Enfer.
La raison en est poutfdnt toute simple, C'est
qu'en 1360 Isaac est bigh

cuité avant méme d pour les
Cathos. La Cour Démonigqué-décide donc
d'envoyer une équipe de Démons chargés de
tirer Isaac des griffes de 1'Inquisition.

Le probléme est que pour revenir dans le
temps, il lewr faut Yaccord de ceux d'en face, et




que ceux-Ci ne le donneront jamais
régie, si le but de la mission est d
directement ses agissements. Mais
quun des griffes de IIncuisition, cest
les Plans du Saint Office et donc gé
Tout voyage pour sauver Isaac ek
théorie impossible.
En théorie seulement, car Malph

aussi vicieuxz, a trouvé le move
la surveillance des Anges.

Les Démons envoyés par 1E
ciellement chargés de localisey #1ty:
puissant. Ceci est entiérement

me Force, ont accepté i
Une équipe de Démons
donc chargée de sauver le

Briefing

té Gradez est
'elsaac

es Démons o
L contact habit

rendre & la
sexuels Parisienne:
duits dans les appcx!té
teur, un Démon de Migte
prétés a Chronos eti‘

Les joueurs

bureau derriér.
hommes trés ci

' et sommés de se

de nuit d’homo-

oy". La ils sont intro-

nts privés du direc-

, qui les a gentiment
phas pour la soirée.

tequel sont assis deux
jquement habillés: un
eux & lunettes en train

g, et un petit gros jovial &
t mesquin. 1l s‘agit, vous
de Kronos et de Malphas.

grpignan afin de tirer des

friquigition un pauvre homme scns

défense. ‘I‘oute violence est virtuellement inter-
dite, et ce pour deux raisons:

La premiére c’est que la violence n'est utile

que pour les myopathes du cerveau, et la

deuxiéme cC'est que les joueurs sont officielle-
ment en mission contre des sorciers. 1ls doi-
vent donc disculper normalement et de
maniére apparemment humaine, le pauvre
inculpé. Toute action doit étre mirement
réfléchie et i} leur est violemment conseillé de
se trouver de fausses identités et de fausses
motivations.

Linculpé étant juif, se faire passer pour juif
peut &tre un bon prétexte pour vouloir le libé-
rer et cela résoudra les problémes de langue,
mais les joueurs sont libres. Malphas leur
demandera alors s'il y a des gquestions puis,
sans y répondre ni méme faire montre de les
entendre, il demandera & Kronos de commen-
cer la cérémonie. Un larbin donne aux joueurs
un coffre qu'il dit étre rempli d'étotfes.

Celui i sort un attaché-case et se met a tra-
cer un grand pentacle sur le sol avec une
bombe de peinture. Il explique aux joueurs
quils vont étre emmenés le 22 avril 1360 &
Ohl5 & Perpignan. Le voyage de retour aura
lieu le 27 avril 1360 a 23h32 ¢ l'endroit exact
de lewr amivée qu'ils devront prendre soin de
bien noter.

I s‘assoit ensuite & coté du pentacle, {ait
signe aux joueurs d'y entrer, et, aprés s'éire
branché un walkman et des lunettes New
Age, il se concentre activement.

Aprés plusieurs faux départs, dis a des
toussotements intempestifs de Malphas, les
joueurs sont brutalement projetés dans le
continuum spatio temporel pendant une frac-
tion de seconde, qui leur suffit d'ailleurs pour
regretter d'y étre venus, et apparaissent au
milieu d'un champ de blé, en rase cam-
pagne. Les problémes commencent alors.

Le premier qui consiste a repérer avec
exactitude l'endroit d’'arrivée n’'est pas chose
aisée, eut égard au manque de repéres dispo-
nibles dans le champ. Le meilleur moyen est
certainement de piétiner le foin & l'endroit
d'arrivée, C'est facile et efficace mais pas tés
gentil pour le propriétaire du champ.
 Le deuxiéme probléme est celui des véte-
ments, Malphas ayant certes procuré un coffre &
cet effet, mais celui ¢ renferme un choix assez







leur bonheur. Il n'y a que des habits rigk
respondant & la carrure de Malphes ¢l
80kg). heureusement que les habits &ull
sont & la mode.

Ces petits détails techniques 1¢ nos
explorateurs du temps peuvent se metire en rou-
te, de nuit, vers la belle ville de Perp dont

s apercoivent Vimposante silhouet
voyage prendra 4 heures, et le

d'argent pour vivre confortady
leur voyage. .

et ses environs &¥époque sont dispo-

nibles dans touteg igs bonnes encyclo-
pédies et autres liviey'dhistoire. Suite & des
accords avec les pluggrgsses maisons d'édi-
tion, Siroz s'est engadés; afin de ne pas leur
faire de concurren: “de leur permettre de
vivre, & donner le gmdins de renseignements
possible concernant:Férpignan et sa région
en 1360. En con ce de quoi, vous &les
priés de vous re] a ces dites encyclopé-
dies pour y appréndre les trépidants secrets
de cette magnifig

ville au charme si

allons quand méme vous
m de renseignements qui
mieux sentir 'ambicnce

8 jusqu'au bord de I'Anda-
lousie. C'estidani® un royaume extrémement
Catholique et I'Inquisition Espagnole y sévit
avec toute l'ardeur qui a forgée sa réputation.
La langue la plus parlée est I'espagnol, mais
tous les nobles et les gens instruits savent par-

ler le Frang¢ais. La guerre de cent ans sévit
dans toute la France, opposant Edouvard Il &
Jean 11, c'est une époque extrémement trou-
blée, celle du Prince Noir et de la peste du
méme nom, ou les armées Anglaises rava-
gent le pays. Cest donc le moyen-Gge dans
toute sa joie et sa bonne humeur, et méme si
Perpignan, n'étant pas Frangais, est relative-
ment épargné, il s'y passe quand méme un
paquet d’horreurs, dont celles relatées dans
ce scénario. Tous les films sur le moyen-Gge et
la guerre de cent ans peuvent donc sappli-
quer a ce scénario, mais aussi ceux n'ayant
pas exactement trait & cette période mais suf-
fisarnment explicites pour vous renseigner,
comime par exemple "La chair et le sang” de

" Verhoeven, "Les rois maudits” etc... Aussi

jetez-vous dessus si vous désirez en mettre
plein la vue & vos joueurs,

Ces petites précisions expliquées, nos valey-
reux Démons pénétrent par une porte traver-
sant les murailles, & lintérieur de cette si belle
cité du non moins beau royaume d’Aragon, au
matin du 23 avril 1360.

Une bien triste affaire

ous allons maintencnt expliquer plus
en détail les événements responsables
de 1 venue de nos Démons.

Nicolas Einrich, récemment promu Inquisi-
teur général du royaume d'Aragon, est animé
dune foi et d'un esprit de sacrifice pour la cau-
se catholique absolument remarquable. Mal-
heureusement cette volonté, fort louable, de
briler tous les hérétiques s‘ccoompagne d'une
méchante tendance & voir le mal partout, et
notamment, c'est méme notre propos, chez les
juifs, qui ne 'oublions pas, n‘ont pas souffert
que sous le froisiéme Reich.

Le pauvie Isaac Iceberg, honnéte et scru-
puleux marchand Israélite est en effet victime
d'une grossiére mais implacable erreur judi-
claire. Son sourire innocemment ironique a
déplu & Nicolas Einrich alors que celui ci
venait acheter dune toge neuve chez Isaac,




le 20 avril dans l'aprés midi.

Sentant le Démon chez ce juif, Nicolas I'a
immédiatement fait caréter, et fait passer & la
question pour obtenir promptement des aveux.
1 se trouve malheureusement que Isaac suite a
une malformation de naissance, ne ressent pas
la douleur (C'est d'ailleurs en partie pourquoi il
a toujours ce sourire en coin) et n‘a donc abso-
lument rien dit malgré linsistance et le savoir-
faire de ses tortionnaires. Voyant qu‘il n‘arrive-
rait & rien en le réduisont en petits morcecaux
et en le démaquillant avec ses semelles, Nico-
las a décidé d’'ouvrir une instruction.

Dés le 21, il a commencé d entendre les
témoins afin de constituer, rapidement, un dos-
sier d'accusation. Gréice & Dieu, dans la ville
(tout comme dans le reste de la France), les
juifs sont mal vus, et toute occasion de les
enfoncer constitue une attraction plaisante.
Ceci ajouté au fait que le commerce prospére
dlsaac attire bien des convoitises, explique le
fait que quelques personnes trés honorables
sont venus déposer des faux témoignages sur
lignominie et la nature perverse de l'ignoble
juif ("C'est un pléonasme mon fils”).

Les joueurs ont donc la lourde 1dche de fai-
re plier Nicolas, ce qui est difficile vu son fana-
tisme religieux, ou de faire revenir tous les
témoins sur leurs déclarations. Cette solution
est plus simple, mais demande phus de temps.

La plupart des témoins ont des faiblesses
assez facilement décelables et qui peuvent
étre utilisées pour les soumettre, mais d'autre
sont, g priori, inattaquables, et les joueurs
deviont inventer des moyens de pression s'ils
veulent sauver Isaac.

Les témoins & charge
et leurs déclarations
respectives

Luis Elli¢ Dupin
Cardinal d'Aragon
47 ams, 1mé7, 82 kg, chauve qux yeux noirs

Lhennes et la justesse de ses
gontribué a faire de lui un des

‘&e 16conforter les pécheurs. Beau-

& lui pour l'écouter ou lui sou-

mettre leur \
faire. 11 est riété publique qu’il rentre
W1 sa défunte mére tous les

tend qulsacc I'a
sonne ne regard
Cardindl, en priérei

rible secret. 1l a eu une’ff
heureusement pour lu;‘moj,

gardé cette enfant
vit, dans le noir et lag
17 ams. ;

Elle est ignorante, meiéide sefit pas par-
ler, n'étant jamdis sortie d& sarcelitile. Son pére
vient tous les jours la battre et la violer, histoire
de se détendre et de décompresser de l'intense
concentration de la journée. C'est cela qu'il
appelle prier pour sa défunte mére.

un




conduit toufours comme un catholi ’
mement pratiquant lorsquiil est en p
face & des étrcmgers Il refusera

Moyen de pression: Le seul moy
efficace de faire revenir Dupin &
tions, et bien slr de le me

son petit manége. 1l en a tellen
fille lui ressemblant malgr
déformations dues aqux coly]
acceptera & peu prés NimpaH
tions. tant qu‘on ne le d

moyen de découvrir son

fouiller sa maison.

I n'y est que pour la pE

el les diftérents étab 3

3 #5t un notable importamt. 1)
est & la téteéab w"plus grosse fortune de Perpi-
gnan et tous les nobles le flattent et lui accor-
dent maints priviléges et services en échange
de préts et de dons. 1l est intelligent, hypocrite,
avare et ambitieux, travaillant comme un dne

afin de faire qugmenter sams cesse sa colossale
fortune. Son négoce est aussi éclectique qu'illé-
gal et il n'hésite pas & faire tuer ses adversaires
perr ses hommes de main.

Témoignage: Il a déclaré a Nicolas Einrich
qu‘lsaac lui avait proposé de lui préter de
I'argent moyennant intérét, et que celui G est &4
la téte d'un véritable résecu d'usuriers.

Vérité: C'est bien sGr totalement faux, Jacques
&tant le viai chef du réseau d'usuriers qui sévit
dans 'tout le royaume et dont tout le monde
samache, discrétement, les services. Le réseau
est tellement important, que bon nombre
d'‘administrateurs du royaume commencent &
s'intéresser de trés prés & ces sombres frafics de
monnaie qui leur é&chappent. Conscient du
danger que cette enquéte comportait, Jaoques
a saquté sur Faccusation du juif, pour lui faire
porter le chapecu (les juifs ne sont ils pas des
usuriers reconnus ?). Il compte calmer ainsi les
enquéteurs du royaume et continuer son petit

négoce.

Réaction: Jacques est affable avec les gens de
pouvoir, mais royalement méprisant avec tous
les autres. Il ne supporte pas de perdre son
temps avec des mananis et n'a qucune compas-
sion si ce n'est pour le profit. Les expulsions mus-
clées et les scisies viriles effectuées por ses temi-
fiants hommes de main sont ¢craintes dams tout le
royaume. 1 tient trop & ce que Isaac soit accusé
pOoUr revenir sur son témoignage, mais Ssi on lui
propose plusieurs milliers de livres, il le fera cez-
tainement.

Movyens de pression: Le menacer de dénoncer
ses petits trafics est le meilleur moyen de i fai-
1e laire ce que 'on veut. Matheureusement il
est assez difficile de prouver quoi que ce soit.
Jacques étant suffisamment intelligent pour ne
pas laisser de preuves flagrantes. 11 est néan-
moins possible de trouver des jeunes nobles @
qui il .a prété des sommes importantes, et qui
afin de ne pas le rembourser sont préts a le
dénoncer. Piene de Ledegaria (voir ¢ci dessous)




est un de ces nobles &touffés par les dettes, et
prét G tout, ou presque pour s'en sortir,

Vie matérielle: Le Gros Jacques vit dans une
sorte de palais dans le quartier le plus riche de
Ia ville, Etant un peu paranoiaque, il est
entouré d'une domesticité nombreuse et trés
musclée. De plus il posséde de nombreux
hommes de main, allant jusqu’a tuer sur
simple ordre. 11 est seul, regoit souvent mais
amais de femmes.

Yvas Castelnau

2xétre de la paraisse des Trois Soeurs,

32 ans, 1m72, 68 kg, brun (X yeux noirs,
FO |VO | AG | PE | PR | AP | PP
2 2 1 1 1 3 -

Talents: Savoir-fcdre +1, Précher +1 (Volonté),
3aratin +1, Séduction +1.

Le Pére Castelnau est un prétre bon vivant,
& la limite de la paillardise. 1! aime le vin et la
bonne chére, et va méme jusqu'a apprécier les
EBmmes en privé. 11 a une liaison avec ia Soeur
Marguerite du couvent des Hautes Temres, meis
celle cl n'est connue que des deux intéressés et
Jde Nicolas, linquisiteur. 1l est apprécié de ses
ouailles car il est trés coulant et donne trés faci-
lement son absolution. Sa vision du christicmis-
me est d'ailleurs mal vue par le clergé local,
qui le laisse faire car il raméne becucoup de
gens a la messe, qui sans lui n'iraient pas.

Témoignage: Il a déclaré avoir vu et entendu
Isaac blasphémer en passant devant la vierge
du camrefour des trois Soewrs un soir de pleine
une.

Verité: Cest Nicolas, qui étant qu cowant de la
Jaison d'Yves avec soewr Marguerite 1'a forcé &
déposer ce témoignage, sous la menace d'étre
nculpé d'hérésie. Yves, bien qu'étant un ami
dTsaac et ne supportant pas Inquisition a bien
ét8 obligé de se sournettre.

: Le Pére Castelnau est d'abord franc
, & Ja limite du familier, voire du vul-

et buvant en permanence, Conver-
et d'autres est une de ses pas-
rend souvent dans les tavernes
uvir tout en praticruemt une autre

ont aucun mal & voir quil a

ion: Ayant trés peur de 'Inqui-
‘ne veut absolument pas étre
ra que les joueurs le dénon-
que confirmer sa réputation

, plutdt que ce soit I'Inqui-

Les joueurs doivent donc

dénomé Il
cent, ce qui ng:
auprés de ses ¢

trouver autre chigy
Lui parler du' que la délation de leur
i ionnera:pour Marguerite est un
i adore Marguerite et ne
veut que son bonhewr: Or, st cela ne le dérange
: _;'t le monde sache qu'il
\ ente l'inquiéte. Si les
joueurs arrivent & let j
la corde sensible de ¢
te, Yves, empli de
rer son témoignage,
pour aller ensuite se tug
son secret aves lul.
Un autre movyen d

BIMOUr pour Maxguen-
pour celie-ci, ira reti-
d dam de Nioolas,
enfoulr & jomas

gsion est de tuer,

rer sa plainte pour engy;

monde son ancienne 4

vant se permetire d'incul

laire et repentant, sera court-circuité et Yves
sera libre et sauf.




est trés peu souvent. Une bonne s'¢
son intérisur.

Pierre de Lodegaria
Noble

1m77, 76 kg, chdtain cqux yeux me

VO PE | PR
3 1 |

¥
5

Talents: Savoir-faire +2, Baratin:#2; Héraldique
+1 (Volonté).

Pierre de Lodegania est u

viste aux dents longues. Issy:t

née, son unique but est dgi é_t_itouver la place
de ses ancétres qu sein ¢esla
faire, il cherche par tous
aux puissants afin de s £1 leurs faveurs. 1)
emprunte des sommes:mportantes pour don-
ner lﬂlusnon d'élre richg:et pour mener un train

inoyens & plaire

ftirmé quisaac lui avait
iser alors quil se rendcnt

proposé de le S
dans sa bouti

$agigie son interlocuteur peut lui
apporter. §1il s'avére qu'il peut en tirer quelque
chose, il reste extrémement courtois et hypocri-
te, frélant parfois 1'obséquiocsité. St par contre il
n'y rien & prendre chez la personne qui lui

adresse la parole, il Yenvoie chier avec un
dédain 1arement égalé. Son faux témoignoge
n'est pas trés important & ses yeux, car il ne ha
apporte somme toute pas grand chose. Si les
joueurs lui proposent quelque chose de plus
gratifiant en échange de sa rétraction, il
reviendra sans problémes sur ses déclarations.
Son grand plaisir, et la meilleure chose que les
joueurs peuvent lui proposer, est de témoignes
contre le Gros Jacques & propos de ses préts
d'usuriers.

Moyens de pression: N'ayant rien a se repro-
cher, Pierre est & priori inattaquable. Heureuse-
ment pour les joueurs, il est tout & fait prét
moyennant finamces A revenir sur ses déclaa-
tions. Si les joueurs ne veulent pas procéder de
la sorte, ils ne leur restent plus qu'd Jui montes
un tracquenard.

Vie matérielle: Pierre loue & grands frais un
hétel particulier dans le plus beau quartier de
la ville. 1l y entretient une domesticité nom-
breuse et de gotit et regoit trés souvent en gran-
de pompe.

Don Duccio Luigeni
Noble ltcdien
65 ems, 1m57, 48 kg, chétain qux yeux marmrons.

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

1 2 1 1 1 1 .

Talents: Se masturber +1 (Agilité), Baver par-
tout +1 (Volonté), Piquer les fesses +0 (Agilitd),
Faire peur +0 (Force).

Don Luigeni est un vieux noble & moitié gre-
bataire, dont seule la méchanceté est restée
intacte. 11 vit seul dems son hétel particulier du
centre ville et ne sort quasiment jemeads. Son age
avancé n'a fait qu'aggraver son état physique
et surtout son apporence, pourtant déjé sérieuse-
ment gétée dés la naissance. Lorsquil erre dans
les rues de la ville, entouré de ses gaxdes, il feit
encore plus peur que les 1épreux.




Témoignage: 1l a déclaré qulscac lui avait pro-
posé de participer & une séance de magie nojre
camouflée en cérémonie fuive.

Vérité: Tout cela est bien entendu parfaite-
ment faux, Isaac n'étant pas plus sorcier que
fuif pratiquant. Don Luigeni cherche juste & fai-
te tuer 1également Isaac afin de prendre ensui-
te sous son aile protectrice sa fille, Rache!,
Ggée de 15 ans et dont la beauté le fascine. Il
compte, grace & ses appuis politiques, obtenir
la garde de la petite. qui égayera sa vieillesse
comme un petit oiseau en cage, et méme en
mieux car Don Luigeni a beau étre vieux, il
n'en est pas moins....

Réaction: Don Luigeni est un vieux saligaud
ignobie. 1l est aussi laid que méchant et ne
rate pas une occasion de faire chier le monde
ou de faire le mal. Son grand plaisir est de fai-
1e peur aux gens dans la rue, ou de provo-
quer, grdce a sa fortune et ses relations, la
{aillite de tel ou tel commerce. 1l n'est ami
avec personne et tout le monde craint ses
brusques accés de colére et sa ruse perverse.
1l refusera de revenir sur ses déclarations, car
i désire Rachel plus que tout. Si les joueurs lui
trouvent une fille encore plus jolie et tout aussi
vierge, il acceptera de laisser tomber ses
déclarations.

Moyens de pression: Il est pervers et méchant,
mais, étant noble et restant dans la limite de
ce qui est toléré a I'époque, n‘a rien & se
reprocher. Les joueurs devront soit lui tendre
un traquenard (en jouant sur sa méchanceté
par exemple) et le faire ensuite chanter, ou
tout simplement s'‘arranger avec lui pour lui
procurer sans qu'il ait & faire d'effort une peti-
te comme Rachel.

Vie matérielle: Don Luigeni vit reranché dans
son hétel particulier en état avancé de délabre-

ment, seul avec ses quinze hommes d'armes:

qui lui servent de domestiques.

+), Beratin +1, Criévrerie +0
erce +2 (Volonté).

est un homme affable, Sympa-

it a déclaré a I'Inquisition
rafiquant d'étoffes et qu'il

vérité: Rober, toxx
n'est pas amivé & se
Dieu. A ses débuts

g grandes connais-
yenre d'activité. 1 se
un juif d'Afrique
.que Robert crvait

fait une bourde devant

sé peu reluisant a décg
génant. Lorsque nquisiios
a en a profité pour cnmg_
afin qu‘il soit tué et qu'

son secret.

Réaction: Robert, bien que charitable et bien
élevé, n'est abordable que par des personnes
de rang élevé. 1l refuse de perdre son temps




A propos d'isaac, il est intrait
quant que de tels voleurs et mcxl o

lement en visite chez la famill
courant du passé de Robert py
qui I'a appris a Robert. 11 est t
témoigner, et méme si la p
contre celle de Robert ne vaut:
fisamment facilement r
contre Robert pour que ¢
qu'Abraham est au cour

le menace, retire sa pl

silence des deux juifs,

Vie matérielle: Robert |
maison du centre vil
affaires. 11 est mcmé

ts et les importantes:
tant chez lui, sa
dizaine de gardes

e Y rehg:euse la plus totale
depuis lamm Son mam, il y a sept ans. Elle
est soutenue et poussée dans cette direction par
le Frére Benoit, un foux dévot de la pire espece.
Ce moine raté est une véritable sangsue sociale
exploitant la naiveté de Huguette pour vivre

dans le luxe et la débauche. 1l loge en effet
chez elle, et se {qit joyeusement entretenir par
sQ protectrice, qui inconsciente de sa méchan-
ceté et de son hypocrisie lui accorde tout ce
Qqu'elle veut.

Témoignage: Dame Huguette a témoigné en
disant quTsaac avait cherché ¢& la violer alors
quelle &tait seule dans son échoppe, il y a de
celaun an.

Vérité: C'est Benoit qui a monté la téte de la
pauvre Huguette, afin de voir jusqu'od cette
gresse connasse irait. Elle est donc intimement
persuadée qu'lsaac a viaiment voulu la violer.

~ Réaction: Elle est béte comme ses pieds et ne
- parle qu'avec les gens corrects et surtout res-

pectueux de la religion. C'est en fait Benoit qui
lui dicte subtilement tout ce qu'elle doit faire.
Moyens de pression: 1l n'y & cucun moyen de
pression, car elle écoute tout ce que dit Benoit.
11 faut donc faire pression sur celui-ci pour la
laire changer d‘avis. Méme si les joueurs lui
présentent des preuves de la luxure de son
petit moine, elle refusera de croire les preuves
les plus évidentes.

Vie matérielle: Huguette vit avec une domesti-
cité réduite mais efficace dans 'hétel particulier
de son mari. Elle y est trés souvent, ne sortant
que pour de rares balades en dehors de Perpi-
gnan et de pour de fréquentes messes et offices

religieux.

Frére Benoit

Moine & domicile

32 ems, 1m78, 77 kg, blond aux yeux bleus.

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

2 2 1 1 1 ] .

Talents Savoir-{aire +1, Prier +2 (Volonté), Ser-
monner +1 (Volonté), Baratin +2, Discussion +2,
Aller aux putes +2 (Force).

Né pauvre et sans aucune fortune, Benoit a
décidé d'utiliser la religion pour grimper dans

LY
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I'échelle sociale, n’étant pas assez con pour
choisir le métier des armes. C'est donc un reli-
gieux par intsrét, bourré dhypocrisie et exploi-
tant la naiveté des chrétiens. Il méne secréte-
ment une vie de débcuche en écumant, grimé,
les bordels et les tavernes de Perpignan.

Témoignage: Benoit n'a pas témoigné mais a
poussé Huguette & le faire.

Vérité: Il a demondé & Huguette de témoigner
uniquement par méchonceté envers le petit juif
et pour voir I'étendue de son pouvoir sur la
grosse.

Réaction: Benoit apparait toujours comme un
moine trés austére, sermonnant en permanen-
ce et citant la Bible & tout bout de champ. La
vérité est toute autre, surtout lorsqu‘il est au
bordel.

Moyens de pression: Le menacer de le dénon-
cer G Huguette sur ses sorties nocturnes est une
excellente solution, car il n‘'ose pas prendre le
risque de la voir croire les joueurs. 1l est malgré
tout trés subtil et essaiera par tous les moyens
de négocier au mieux le retrait du témoignage
de Huguette, n'hésitant pas, si les jouewss le font
viaiment chier, & les faire arréter par Huguetie
qui posséde de nombreux appuis politiques.
Clest un véritable serpent et il sera encore plus
dangereux lorsqu'il se sentira menacé.

Vie matérielle: 1l vit dans le luxe dans 'hétel
particulier de Huguette. Ii sort trés souvent dés
que Huguette dort, afin d'aller se dégorger la
mornifle dans les bordels de Perpignan ou il est
relativement connu, malgré tous ses efforts

pour rester incognito.
Les deux adversaires

Nicalas Einrich

Inquisiteur Général du Royaume d’'Aragon (né
en Suisse allemande de I'époque)

37 ans, 1m72, 76 kg, Brun qux yeux noirs,

Talents: Torturer +2
(Volonté), Erreur judi
+1 (Volonté), Avoir I'qir

Nicolas est un mons
ne semporte jamais, neles
sa voix et ses agissements

fent. 11 traque donc
précision et une méthodicité:$uisss, tout ce qui
ressemble d'aprés lui & des blasphémateurs ou
& des ennemis de la foi,

Intimement convaincu d’'avoir raison, il
écrase inéluctablement et sans cucune pitié,




peut faire: arriver & condamner & mort
cent en étant persuadé de faire le bie

Réaction: 1l est tout le temps le
dur comme un 1o¢ et perpétuelle
de reprocher & tous leur conduit
¢ant de la question. St un joue
fera inculper et le fera passer a )

Moyens de pression: Il n'y

apparent ou méme caché de

les joueurs deviont hi montg
particuliérement vicieux s'ik

mettre & leur volonté. Néanmoins ils doivent
étre trés prudent car il est lisiteur et a donc
tout pouvoir ou peu sen faui

Si tous les témoins se rétra
Isaac, sans problémes d
n‘était qu’en train de ;
d'inculpation et n‘avai
accusé Isaac d'héréti
joueur avec Isaac, mdi
qu’il cherchera & em
forces.

t ‘il rel@chera

arer un dossier
gnc pas viaiment
{1l sera donc beau
1S avec les 1émoins
der de toutes ses

Vie matérielle: Log& iy Palais du Roi, il n'en
meéne pas moins austére. 11 ravaille
beaucoup et aveq mément d'ardeur afin
de remplir son d Il est accompagné en
ardes royaux et par son

, prendre note. Ce dernier

est un Ange dg'Mithel condamné d ce poste
pour dix ans, $ une bavure assez grave
que nous ne d&it:itletons pas parce que je n'ai

Pouvoirs: Attaques multiples +1 (113), Esquive
acrobatique +0 (115), Eclair +1 (121), Peur +1
(164), Armure corporelle +2 (211), Non détec-
tion (222), Champ de force +0 (251), Courant
d‘air +1 (253), Vitesse +1 (334). Arme de
contact bénite (8pée) (411), Juste lame de Lau-
rent +1 (Spécial).

Talents: Prendre des notes +1 (Volonté), Corps
a corps +1, Arme de contact +2, Esquive +1,
Avoir I'air inoffensit +2 (Volonté).

Hubert est un pauvre Ange condamné &
jouer les secrétaires suite a une triste bavure
au cours de laquelle il avait insulté nommé-
ment Jean en le fraitant, je cite, "d'intellectuel
de mes couilles’. Etant de rang trop important
et eu égard & ses brillants états de service, il
n'a été que condamné & cette toute petite
pénitence. 11 est trés aigri de sa condition et ne
parle pas. Rien ne laisse penser qu'il soit Angre,
et enocore moins de Lourent. Si jamgais i vie de
Nicolas est mise en danger par des moyens
surnaturels, il en oubliera ses consignes et, tel
Actarus avant d’entrer dans Goldorak, se
mélamorphosera sous les yeux ahuris de vos
joueurs & qui on avait pourtant suffisamment
1épété que c'était un scénar pour gens subtils
et intelligents.

Petites notes sur I'inquisition

Loin de nous l'idée de vous expliquer les
méthodes de I'Inquisition. Nous allons quand
méme vous en indiquer quelques unes des
grandes lignes, indispensables a la maitrise de
Ce SCAnamio.

L'Inquisition a tout pouvoir, puisqu’elie
dépend du Pape, pour chasser les hérétiques.
Elle ne peut condamner quelqu'un que sil a
avoué ou que plusieurs personnes honorables
et pures religieusement le déclarent imémédia-
blement hérétique. La question est le moyen le
plus couramment employé pour obtenir les
aveux, et rares sont les personnes qui
n‘avouent pas au moins un crime, méme, et
surtout, si elles sont innocentes.




Contrairement aux idées recues, l'nquisition
ocondamne trés rarement & mort, mais plutét ¢
de trés fortes amendes, et elle n'‘exécute jamais
elle méme les condamnés, préférant, pour utili-
s&1 1'hypocrite formule officielle, les confier au
bras séculier de la justice.

kaac lceberg
Marchand détoffes et tadlleur
43 ans, 1m48, 46 kg, bruns aux ysux bleus

AP~

Talents: Commexce +2 (Volonte) Discussion
+1, Baratin +1, Connaissance de la Thora +1
(Volonté), Résistance & la douleur +2 (Volon-
), Couture +2 (Précision).

est un é&tre bon, sensible, doux, calme,
et toutes ces sortes de choses. Cest un
rgamt, cherchant toujours & satisfad-

ents, et un excellent pére de famille.

. suite d'un effroyable conoours de Cir-
quil va se retrouver accusé de tous

3ux: 11 est normalement inaccessible,
dérriere les barrequx, mais des joueurs

nt pouvolr discuter avec lui.

our sa famille. 1l sait seulement
J', nt et q'ue Robert est un ancien

les douleurs profondes. Ce
forte croyance en son inno-

magasin et d'entrepét.
enfants vivent avec ud,
son cousin

des actions des joueurs, I .
Isaac et les témoins et anzery
movyen & le disculper. Baay)
sont ‘facilement” mﬂuém; 3

ne sont limités dans le temps que par leur
date de retowr, de plus, comme il n'y a aucun
événement particulier du 22 au 27 avril, ils
peuvent le résoudre dans le sens et de la




fagon dont ils I'entendent. ;
La violence est normalement absen

scénario, mais il peut arriver que

méme intelligents 1‘utilisent (not

doivent tou)ou:s garder & l'esprit que
sion est viaiment secréte et que touis
graves seront forcément repéfre

tels. Inutile de dire que si les
Yorigine d'un tel merdier, 1ls vent foutre
de ne pas
avoir & imaginer ce qui leur.
Ce scénario est aussi
quil prend les joueurs a d
par deniére). Les Démon:

(et non pas

mt les différentes infor-
3 Jes joueurs peuvent
les différents PNJ inté-

{'de jeu veillera & les enro-
ite de role playing qui dis-
tingue un h@&are de jeu d'In Nomine
Sctamanagna Ventas d’un meneur de jeu

griements hnportants etles

biénir Cette liste n'est en

aucun cds-éxhaustive et le maitre de jeu

devra improviser d’autres renseignements
anodins ainsi que des fausses pistes.

Sgint homme, mode de vie extrtémement chré-
fien et altruiste.

Moyens: Toute la ville croit que le Ccadinal est
un saint homme,

-Priére & sa mére de 17h00 & 20h00.

Movyens: Seul les gens relativement proches du
Cardinal ou les membres du clergé connaissent
cette sainte habitude.

Jacques Margqule

Grosse fortune, avcrice légendadre.

Movyens: Tout le monde & Perpignan connait le
Gros Jacques, sa fortune et son avarice & la
mesure de son tour de tailte.

Pére Castelnau

-Ouverture d'esprit, popularité, bon vivant.
Movyens: Beaucoup de gens, surtout dans le
quertier des frois soeurs connaissent le bon Pére
et son appétit démesuré pour la vie.

-Paillaxdise.

Moyens: Un nombre un peu plus réduit de gens
pensent quil est bon vivant sur tous les plans et
les rumeurs sur ses concquétes vont bon frain.

Pierre de Lodegaria

-Niveau de vie.

Moyens: Tous les gens de classe moyenne
connaissent le niveau de vie faramineux de
Pierre Lodegomia.

-Armivisme,

Moyens: Seul les gens de la noblesse ou des

hautes sphéres conngissent son arrivisme qui fait
beaucoup joser.

Don Duccio Luigeni

-Méchanceté, perversité.
Movens: Tous les habitemts de Perpignon ont au
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moins une fois rencontré l'ogre, comf
l'appelle, emrant avec ses gardes dans'ja
en faisant peur cux femmes et qux
méchanceté est proverbiale et n
méres de famille menacent leurs enf
venue pour les forcer & memger leur §

Robert Mirecru

-Fortune

Moyens: Les commercants
conngissent 1a fortune de Ro
belle réussite sociale.

Moyens: Les gens de son
du dergé et les notables

on quartier et les
nt ce fou de frére

Moyens: Les gens k
membres du clergé &

-Gentillesse, dévouement.
Movyens: Les commergants et les gens de son
quertier apprécient ses qualités humaines.

-Liste des témoins, date du proces.

Movens: Tous les notables, les nobles et les
membres de l'administration cléricale ou royale
savent les noms des témoins & charge (voir plus
herut) et la date du procés (30 avri).

To hell and back again
uoi qu‘il arrive les joueurs doivent
. impérativement se retrouver dans leur
champ le 27 avril & 23h32, s1ls veulent
rentrer, A moins d'avoir une montre a quartz
trés précise, ils ont intérét & se metire dans leur
cercle d'arrivée dés la tombée de la nuit afin
de ne pas manquer le retour. S'ils ont abimé le
champ, notamment en piétinant le blé, un
maitre de jeu tacuin pourra les emmerder avec
des paysons pas contents et qui les agresseront
juste au moment du retour.

Une fois revenu & notre époque, il est temps
de faire les comptes suivemt le baréme suivant:

-En dessous de 0: Echec Total.

Les Démons sont éliminés, et n‘auront le droit
de devenir Familiers que dams ¢ing mille ans.

-En dessous de 40: Victoire marginatle.

41 et plus: Victoire totale.

¥




Bien quil soit de notoriété publique que Dieu est intemporel, ik f¥ef est pas de méme pour les Prince-Démons,
Archanges et Dieux vikings. La petite liste ci-dessous vous permetna deconnaitre tout sur Iarmivée de vos supérieurs
sur terre.

Fait marquant :
Mort de Carnille Clauds.
Sorcier Egyptien convert :

Victoire sur les forces Vaudo
Apogée des jeux du cirque *

Destruction de la Tour de Babg)
Cauchemars de Cain *2
Grand incendie de Londres

Martyre engrossée par un Taur
Ancienne patenne convertie
Fin de la tréve entre les animanix
Invention du Meoccano
Invention du réfrigérateur
XTI éme Protection de Notre Daomie de Paris
-1160 Les 10 Commandements
DD
1681
” -
” - -
1989 Concent dUlha Violence & New York
1883 Explosion du Krakatoa
DD -
40 .
1400 Av JC Repas des Atrides *4
? - -
1000 - Vol des vidies prédictions de Nostradarnus
1490 - Denis Papin et Ja machine & vapeur
45] Geneviéve défend Paris contré les Huns
0 Fils de Dieu &
DD - -
1184 Ciréation de la sainte Incquisition
1212 - Croisade des enfants
DD

Succade d Georges

Grande peste (tue 1/3 de la population)

Se paye J&sus pour 30 deniers

Ile de Manhattam achetée pour 60 Guldens par Peter Minuit

Agent Double envoyé par Disu durant Ja chute de Lucifer

Ancien Viking, Compagnon de Rollon, se canvettit en méme tetrps que Iui




1500

1969
? .
0 .

? 20
21-12-1988 -
1462 -
1916 -
241928

’}ifa comment...

de la renaissance italienne
de la télévision

pcr Baal i méme

fhrire du Boeing de Lockerbie (+ de 250 morts)

¥iéd “Empaleur Tepes dit Dracula *5
htroduction & la psychanalyse” de Freud

}lors que Shaytan n’était quun Démon de Bifrons de Grade 2

Catastrophe de Bhopal

Vol des vraies prédictions de Nostradamus sous le nez de 'Archange Yves "6
Invention de la Dynamite *7

Le Titanic. (Ploud

Shaman Celte converti

4000 avant Jésus Christ. Iacrégm‘maupamustenesue 7puxsplm
tard, @ donc & effactude la mérdis tiinde. (Darwin, cest quoi Darwin

i Espagne.
*2 Evénement que M qnull‘mnéiernent Técupté.
*3 Apeds o chirle GEParXdis temestre.
4 Q) Atrée rrére Jes enfants de cebaici comme plat

isser-Primoe-Démon est la légende qu’Il a réussi &
oréet vmmpaﬂ:ﬁnpabn(puscommdenmpuumle
L g pour les siécles & venlr la popularitd

*6 Las. Vit "de Nostradamus annonoent beau-
soup plusaise: lrrv jon-Cenisurée qui fut publide ne le kaisse

3 i eliek i Jite Yamivée de I'Antéchrig, e e Stelia
[nquisitonss.” Mg ous les yeux de Kronos, puis par Valefor
U8 les yeux d@\'@es,bédowmem 1este un sectet (Jamus/Valefor n'a
pas posé Jes yeux R son contenu) entre Yves et Kroncs.

*7 Un bel exsmiple de la mesquine guetre que se Livient Enfer et
Paradtis. En 1866 Vapula souffle la recette de ka Dynamite & Alfred
Nobel. En 1896, & kn mort de Nobel, Janus substitue au testament sans
aucun intérét de Nobel celul que le monde entier connait désormas,
&t qui poss les bases de ko Fondation Nobel.

*8 Christophe a hien failli passer Archange en 1212 lots de la cro-
sade des enfants, miis i) s'est fait biouset par Kobal, qui, lui, est pasé
Prince Démon. Apms cat échec, Christophe fut mis au pleoard pen-
dont queiques centaines d'anndes.

Selon votre campagne:

- Hadcore Holooanast: Si vos joueurs ont joué et ont rdussi cs 30
nario contenu dans les régles de base de INS/MV, Furfur n'est pas
passé Prince-Démon et on considérera tous s serviteurs éventuels
(dans d'autres scénarios) comme des serviteurs dont Je pation nest
plus & son poste).

- Baron Samedi: Ange peut étre Archange, Prince-Démon cu
Vaudou selon ko réussite de la campagne. Ellenepanpusr.médez
de serviteurs si elle n‘appartient pas au camp

- Mors Ultime Ratie: Selon le résultat de Ja campagne, certains
Prince-Démons setont renégats et leurs serviteurs récupéreront donc
plus difficilement letrs points de pouvoit (4 ce sujet, attandez donc
prochaine extension “Mindstorm® qui contiendra tout ¢e que vous
avet toujours voulu savoir /I kes Anges, Démons et Vikings rendgats,
ainsi que sur les humains dotés de =Y). Contraflement & ce
qui est éctit dans cette extension, les Démons rendgats récupatent
leurs PP & raison d\un par semaine (et non pas un par jour).

Servitour sur defre clars que 1o "patron” n'est plus & son poste:

- Pouvoits normau: Aucun changetment.

- Pouvoir spécificae: Le pouvoir fonctionne nonmalement.

- Réoupération das PP: Les serviteurs ne 1écupdtent leurs points de
pouvolr qud raison dun par four (sauf pour les vikings qui, plus
proches de Ia e, 1écupérent leurs PP normalemen).

- Invocation de son supérieur: Impossible.

Servitour Sur tere alors que b atton” n'est pas encore & son poste:

- Pouvolrs normaux: Aucun changement.
- Pouvolr spécifique: Le pouvoir ne fonctionne pas
- Récupération des PP: Les sefviteurs ne lécupélentm:spomtsde
pouvolr qu'd raison dun per semaine (comme sils Staient rendgrts).
- invooation de son supérieur: [mpassible.

-

X
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“aanis : Baratin+ 1, Discussion+ 1, Carps a corps+ 2, Connaissance de [agri-
=ye ot do la flere+2, Mddecine+ 3, S&duction+2, Arc+3.

rysvops | Assommer +1 (116), lumisse +1 (122), Charme +3 (131), Peur 42
730, Absyplion d'amour +2 (143), Guétison de maladies +1 (151), Fertili-
B -2 (152, Guérison de foties +2 (154). Guérison des phobles +1 (155),
sarxnall +2 (165), Calme +2 (166), Immunité qux makadies et au paisons
<D Nan-détection (222), Détection de linvisible +2 (313), Lire les senti-
Tants +2 (324), Réve +3 (325), Téképorkation +2 (331), Talent de Combat
) Arme & dissnoe bénite (412, Arc), Conscianoe +3 Spdaial).

Bicupisation:
3y heige pesée en pleine natwre ou présdun nouvec nd: 41

Nurnéro
122
131
143
154

N
i
B
4
H
.
:

Conscience (voionts)

Ze pouvai parmet & YAnge de faire prendre conscience de son vétitable
somntiel k1 personne buchée. Celle-ci, pendant quelques fractions de
seoondes, est débarmassée de tous les prépugés ou les complexes d'infarior-
% dvanheliament inculquss par I§poque ou la société et camnprend ce
2:elle ou il dégire vraiment &fre. Ce pouvolr est plus dangereux quan ne
Pax I8 craire oar nombre de personnes ont tout quiths, ravadl, farnille,
paine apyds qvar &6 touchées. Toute influence menkae, quislie it natu-
velle (@mOux, peur...) ou magiqus (Charme, Possession, Cantidle eic...), que
pouwait Qvoir i &lre exttieur sur ka personne est définitivernent cnnulde,
Ze pouvall cols 5 PP et nécessite un oonkact effectt.

Apparence et : Catherine appoadit 1o phus souvent sous
n farme d'une grande et solide femme d'une trentaine d'années, tran-
FaBe et s dells. Personne ne sait exactement d'ol elle vient, soul Disu.
'a ngnevy count quielle est une ancienne palenne, ef quielle it ddja
assm puissante dans son ancienne feligion pour pouvoir, une fois sx
converson effectuée, accider divectement au grade d'Archange. Certains
pxient de Déméter, déesse das moissons... Cotherine, du heut de son eal-
me ¥gandaie, ne ddment ni ne confirms css suppodtions.

Rile: Catherine a la 1éputation d'étre efficace et loyale envers ses
subordonnd(e)s. Elle soccupe en prioiitd des femmes, hattant contre Y gra-
ve condition dans Jaquelle le haut moyer-Gge et (néme S elle s le dira
mmas out haut § Dominique est dans Je cain) Jobscurantisme religioux
les @ plongées. Blle joua, enlre quires, un 1dle crucia) dans “le kinoement”
de Jeanne d'Arc. Son action a commencd A porter ses fruibs, e vers ki fin
du moyen-8ge k1 condition féminine s'était déid nettement améliorée.

$3me S beaucoup d'Anges & son service sont (Skdent) de
Gafthatine ne fait qucune discrimination sexvells chez sas set-

\&me absolument ignoranle de Yexistence de Catherine-
frsane shution toldement désaspérde Bbe directement
et quelle invoque dans nimporte queks termes
{Cakt peut aller de : *Mon Diey, aidee mal (* &

Lordre et la discipline : Tot
Les Archemges : [Is acoord
nont pas réellement,

pouvolr dengager aussitdt la cony
propre aux eanfidences avec toute f

le pouvair de sentir l'avenir rés I3 énfont (hewreux ou nan, matt
prache ou non) en i apposcmt ka malfy ks, Ce pouvolr peut &tre

Co que pensent les cutres Archanges de Catherine:
Hostile: Miche!, Laurent.

Neutre: Tous las aulres

Associé: Blandins, Yves, Novals,
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Talenfs: Menuiserie +2 (Précison), Discusdan
gie +1(Volonts), Latin +3, Habreu +2.

Pouvoirs: Immunité crex maladies et aux pois
fure (215). Volonté supra normatle +3 221), Déteétisdddmal +1 (A1), Tic
(Odewr caractétisticue (6163, Miracle +t Spécioh);

Ricupéeation:
Jésus n'a pas de serviteurs

Mirace woionis)

Ce pouvotr, uniquement disponible |
I'attention de Dien sur son fils adoré. C
fils @ papa. Avec un jet réuss, ui ne a:memnnpomtdapoum
Dieu accomplit tout ce que Jésus hui defitids’ Cest Smple mais de bon
godt.

Appagence, 1dle ot compat, Jasus est le phus puissant des
Archanges oar cest le préféré de B Ls tout puissant considére Jésus
comme son fils unique, akes que WEAR Torre est do i, et le iaite danc
de taniéte privilégie. Jéanestwf&dﬁmesoMeoamnmAldm
geetmnAngenaétéwéd@ﬂ ‘mpéledepouvdrbﬁéquew
tsxnnudmcmmpmm;ﬂv]ﬁdsa\mmayendemema

s, seet en it @ arrer

Jusqu'd son incornation a1, il trainait done dems le paradis, pre-
nmthtéiedmﬂenmﬁq,ﬁqmmmmenepmnmsmhﬂ

X ﬂ'agiqmépbodaetcetunbbbm
'sﬁm qui makgré ceka e b reniera pas,

Fils unique & qui son péire a tout donné, Jésus est le pire enfant gas
qui puisse étre. Envoy$ sur Terre par son pére ne sachant que faire de i
Krhaul, i) se sont A juste tire invest dune mission divine. Clest kt premiére
fdls quil a quekque chose dinkiressnt & fcdre, et co challenge bui peratt
particulidrement approprié 4 ses quatitss.

1l est content d'étre bientdt sacrifié pour rachetet Jes péchés de
Itumanits toute enlidre, oo Jes trento rremidras années de sa vie sur Ter-
te, incognito cu presque, ont &8 particulidrement détestables: il & dd
apprendre la menuisars.

Non violent et inconscient de la 18alité de la vie, i suit son idéal
contze vents et mazées, persucdé, grace & san pére, davalr raison. It adore
faire Ie bien st utitiver son pouvalr de miracle, oar cal I confarie dars sa
tnégalomanie baba coal, Face A des gens ouvertement opposss A hd, i
reste imperturbable, préchant sans reléche la paix el ka oMsance, sir
davoir tujouss raison et sir que s pére est deridre il pour le soulenis.
Quaique les jouowrs i disent pour le mettre en garde, il dira que Le Sei-
gneur est avec hi

0 est bellament sympathicue avec tout le monde que son ohséquiositd
dérange fous kes Stres censés, ce qui a le don d'énarver les Pharidens et
Ponce Pilaie. Il parle toujours par mélaphores conlradictolres et commence
souvent ses phiasas pos : “En Writs, en vérité, je vous s dis{

1 répéte trés souvent de magnifiques affirmalions de son ay, dant
est persuadé quelles vont révolutionner Je monde, et dont nous vous
livrons quelques exemples dissSminés dans ce scénano pour vous aider &
Mieux taftvissr ce petsonndge s pitteesquement chiant.

Jésus est un grand maigre trés chartamatique, sale, chavelu et barba,
rdfinant damére ui des habits usés et une méchonte adewr d'étable qui ne

le quitte pas depauis sx naissance.
Ca que pense Jésus de:

Les éfres humyiins; ce sont les plus belles créations de Pére, et je suks K
pour rachetar leurs péehés. lis sont bons et pleins d'amour.

Les animanux: Les okseux chantants dans les arbyres sont trés jolis. Les
autres qussi

La violence: La vickence n'a pas sa placs dans Je mende du Tout Puis-
sant, et Je suds K pour que fout caka soit,

La politique: En tamt que représeniant de Dieu sur Terre, je suis Je seut
représentant valable.

Lordre et la discipline: Les gens doivent vivre comme fls I'entendent
sufvant las précepies du Seigneur que je suis venu appotiet.

Las Archanges: Ils servent Pére et moi méme avec plein de bonne
volonté,

Las servitenurs: Tous les éfres vivanis sont les serviteurs du Tout Puis-
sont, et sont denc mes serviteurs.

Distinctions:
Jésus n‘acoarde aucune distinction puispiil n'a pas de vrais servitewrs.

Ralctions arvec los auires
Tous les Archanges sont hostiles & Jéaus, alors que kil est netibre avec eax.
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Talents: Arme de contact +3, Arme 4 distonoee +3, Arme de contoct lowde
43, Bouclier +3, Tastique +2, Stratégie +2.

Pouvoits: Esquive actobatique +3 (115), Blair +3 (121), tumidre «3 (122),
T&Exinsds +3 (126), Pour +3 (134), Armure corporelle +3 (211), Immunité
aux maladies et qux poisans (212), Pes de nourriture (215). Anadtobiose
216). Volonts supra-normale +2 (221), Champ de (a@oe +2 (25)), Détection
du mal +2 (311), Détection du demger +) (315), Télspathie ¢1 (321), T&E-
poriation +2 (331), Talent de combat (344, x4), Arme de contact bénils
{411, Hache de baidtis), Arme de contact bénite (411, Epde longue), fure
Divine +J (Spécial).

Py

Bicupéeation:
Py aéature indésirable, d'aprés ka foi catholique, tude +1
Par annetmi de la foi oatholique extermind +1

Numéro

121

2
Champ de farce 251
Taknt de combat M4
Arme de contact bénite 413
Calére Divine Spécial

Colére Divine voioni)

Ze pouvolr codie SPP el, s1l est réussi, permet & son utilisateur dentres
dans une franse mourtrire, qui n'est pas sans rappeler celle des besser-
e, powr une durée égale au (ésultat des unités) minutes, Selon le
vea possédd par I'Ange, le pouvalr acoade divers bonus aqux dom-
Seges CoUsss gvec une arme de contact (normale ou lourde) et uhe
aroure invidble vakible pour toutss les atinques:

(O O P L N -

Mvequ Armmure  Bonus qux dommages
+0 2 +2

+] 3 +3
¥2 5 +§
+3 ? +7

Appeence et comportement: Gecgges s présente comme un &narme
guermer, OIS engoncé dans uns colossale armure & Yaspect 1épu-
gnant, couverie de clous et de trophées divess. 1 parle pey, mals oujours
e laxiant et a frés mauvais ccpactfe. Ses salas habitudes de toujours tuer
= sbadannés incampéients et de massacrer impifoyablement lous ses
amnamns fant fait aarmomnes ke Skaline du Porodis.

 fouchs et foutl dans un placard fuste apIes avoi
paxpasFée_: mlgmamwmammtquﬂ

mnéempléte ccm:imtamtsu

qui la fait, Moi, jobéis.
Ordornet Ja Terre, cest Ja mission que

Ami des prificatewry oflestes: CEt &shncﬁmcmordedmm
S lo pouvall de s faife obélr de 98
remment non chréiens (massaczes, e¥5Gligns sommddres, eic...).

Madlve dos tuours chnétiens: Un niiiades tueurs chrétiens peut déler-

Hostile: Novatis, Jardi. Bandine, Cathetine, Christophe, Guy, Aldin,
Neulre: Tous les autres.
As0cié: Longent, Michel,




Dessins et couverture: Varanda

Cormrections; G.E RAnne

Création: Mathias Twerdowski

Scénario "Alouette, gentille cloustte™ G.E Ranne
{ Maquette: Mathias Twardowskd

| Remerciements spécioux a Canl Scrgent




Révisez votre histoire

Il ¢tait une fois...

‘extension que vous tenez entre les mains est la premiére qui soit concue cutour d'un
théme bien précis, & l'instce de certains albums de rock. C'est une Concept Extension

sur le Temps, avec un grand T. Vous y découvrirez tous les secrets des voyages dans
cette dimension, illustrés par quatre scénarios retragant de grands événements historiques et
chrétiens comme la Crucifixion, Jeanne ¢'Arc et 1'Inquisition.

Nous n‘avons pas oublié 1historien cui sommeilte en chacun de vous, et & coté de rois nou-
veaux Archanges, nous vous donnons la vérité viaie, véntable et totalement véridique, sur de
grond faits historiques.

Les scénarios sont ufilisables aqussi bien avec In Nomine Satanis, qu'avec Magna Vertas et
Berserker. Comme toujours I'action et la 1éflexion y sont subtilement équilibrées avec maestric

Edité par Idéojeux, 7 rue Jean Mermoz, 78000 Versailles -ISBN 2-908765-13-6 Prix: 126F !




	couv.pdf
	1.pdf
	2.pdf
	3.pdf
	4.pdf
	5.pdf
	6.pdf
	7.pdf
	8.pdf
	9.pdf
	10.pdf
	11.pdf
	12.pdf
	13.pdf
	14.pdf
	15.pdf
	16.pdf
	17.pdf
	18.pdf
	19.pdf
	20.pdf
	21.pdf
	22.pdf
	23.pdf
	24.pdf
	25.pdf
	26.pdf
	27.pdf
	28.pdf
	29.pdf
	30.pdf
	31.pdf
	32.pdf
	33.pdf
	34.pdf
	35.pdf
	36.pdf
	37.pdf
	38.pdf
	39.pdf
	40.pdf
	41.pdf
	42.pdf
	43.pdf
	44.pdf
	45.pdf
	46.pdf
	47.pdf
	48.pdf
	49.pdf
	50.pdf
	51.pdf
	52.pdf
	53.pdf
	54.pdf
	55.pdf
	56.pdf
	57.pdf
	58.pdf
	59.pdf
	60.pdf
	61.pdf
	62.pdf
	63.pdf
	64.pdf
	65.pdf
	66.pdf
	67.pdf
	68.pdf
	69.pdf
	70.pdf
	71.pdf
	72.pdf
	73.pdf
	74.pdf
	75.pdf
	76.pdf
	77.pdf
	78.pdf
	79.pdf
	80.pdf
	COUV2.pdf

