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II était une x;

Make you an offer you can't
You've only got your soûl éî

Eternally, just let yourself gàU'

Iron Maiden, Somewherejnîllne

Introduction

I ette tant attendue extensfoftrltn Nomine Satanis et

I lants de la chrétienté: de feanne d'Arc à la Quci-
fbdon en passant par IThcpaton, pctt n'en ater que quelques
uns. Aiin de vous permettre de jouet et d'influer sur les événe-
ments suscités, ces différents soênarcs vous emmèneront à tra-
vers te temps et l'espace, proasçg; ana à vos joueurs et à vous
mêmes un son dépaysement jusqu'alors à peine effleuré dans
les autres extensions d1NS/M :̂

Mais avant de vous plonge dans la lecture de oss suHimes
aventures au charme a pttoïeâîue, quelques petites précisions
sur le temps, l'espace, les parâioxes et toutes ces sortes de
choses, s'imposent.

Le voyage dans le temps

I ertains d'entre vous, pout ne pas dire la grande
I mapnté, sattdéià famitarisés avec te voyage dans
I le temps danslNS, La possibilité pour les Démons de

des nombreux scénarios de ta boite de base •Stormtroopers of
God", aW que dans Srftâes scénarios de Berserker Tour qui
sonne te gland?'

Dans*Stormtoop®sof God', les Démons retournaient
au moyen-âge gtcteau pouvoir de Projection Temporelle
de Kronos afin d'empêcher un événement véritablement
insignifiant ou presque pour l'histoire de [humanité. Toutes
les données contenues dans ce scénario sont tout à fait
exactes et ne seront que développées dans ce qui suit. Vous

nepoirreiqu'o*àabaté*lBlDfcledeseiiensicosles
unes atœ les autas. et artrttanctese des thèmes dTn
Narine Sakré/Morjxi Vante et des scénarios de la boite
de base. Cède richesse a permis à nombres d'entre vous
cTéaite et de vivre des aventures oui thèmes variées, com-
me en témoiane le nombre de scénarios originaux que
nous recevons.

Let's do thé Timewarp again \
It's a jump to thé left,

Then a jump to thé right,
Put your hands on your hips.

And bring your knees In Ught,
But it's thé peMs tnrust,

That realty drives you insa-a-a-a-ane,
Let's do thé Timewarp again \

Rocky Horror Hcture Show

our to lœrorchie Sotonique et ses joyeux membres,
le voyage dans le temps est un lait établi, et bien
que très rarement utilisé, est accepté par tous com-

me un moyen intéressant d'emmerder le monde, Tous les
Démons au serrée de Kronos peuvent envoyer des gens dans
te temps de manière totalement oJéatoire, mais seul Kronos lui
même possède suffisamment de contrôle pour projeter
quelqu'un au lieu et à l'heure dites.

fl faut donc l'aatorisalion expresse, et même la présence de
œ Prince-Démon pour pouvoir voyager, Celui-ci ayant besoin
de l'autorisation de Satan himself pour effectuer un voyage, il

tes époques, bondissant et rebondissant à travers tes Bons tels
des chiens de Tindabs enragés et shootés aux cmplétamines.

Dans te cas où toutes les autorisations sont obtenues et que
des volontaires désignés d'office sont réunis, te voyage peut
avoir lieu. La cérémonie débute, Kronos ayant besoin, afin de
réussir le plus précisément possible un saut d'un niveau de
concentration quî ne peut obtenir qu'à b suie o!un long rituel
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A ta fin de œtte cérémonie, qui ressemble à un mélange de
œnœrt silencieux d'Hawkwind et de séance de yoga Zen (ten-
dance secte Ishido), tous les voyageurs pénètrent à l'intérieur
d'un pentade et disparaissent dans le continuum espace-temps.

Le voyage en lui même est instantané, et les Démons se
retrouvent dors, à quelques imprécisions près, à l'endroit et à
l'heure de leur destination préalablement établie.

Pour te retour, tes joueurs doivent à tout prix se retrouver à
l'endroit exact de leur arrivée, à un moment précis, choisi par
Kronos lui même. Si les Démons ne sont pas précisément à
l'endroit et au moment prévu pour leur retour, la projection tem-
porelle inverse fonctionnera sans eux, et ils se retrouveront pri-
sonniers de l'époque (lost in time, lost in space). n est très
fortement conseillé aux Démons de marquer d'une manière très
exacte leur endroit d'atterrissage, et de s'enquérir avec précisbn
de l'instant d'arrivée. Combien de fois des Démons ont-ils au
arriver pite à l'heure prévue, et étant à des époques ne connais-
sant pas les horloges à quartz, ont raté te retour. Kronos effectue
en effet les projections inverses à l'heure qu'il a établi et à ta
seconde près, ne souffrant aucun retard. En procédant à ces
menues opérations tes voyageurs limitent considérabtement tes
risques de non retour et évitent de rejoindre ta déjà longue liste
des Démons MIA (Missing In Action). Un Démon d'un Prince-
Démon très précis et calme, comme AndromoJius (si ! si D, Kro-
nos ou Baalberith est en général présent dans tous les voyages,
presque exclusivement pour effectuer ces toutes petites opéra-
tions qui sont pourtant tellement importantes.

Le délai entre l'arrivée et le départ est normalement prévu
pour laisser le temps de mener à bien ta mission mais il arrive qu'à
cause d'un retard à l'arrivée il ne reste qu'un temps très court, et
même que les voyageurs atterrissent après ta date de teur départ.
Tous ces risques, bien négligeabtes d'après Chronos, font que l'on
trouve bten peu de volontaires pour les voyages dans le temps.
Heureusement ceux-ci sont extrêmement rares et la demande de
Démons voyageurs est fcdbte dans tes mêmes proportions.

If you had thé time to lose
An open mind and time to choose

Would you care to take a look
Or can you read me like a book

Iron Maiden, Somewhere in Time

u coté du Ken, le voyage temporel n'existe offi-
ciellement pas. Seuls les plus hauts gradés savent
que cette possibilité est offerte aux légions du Sei-

de contrer les voyages temporels sataniques, H
ny||çun Archange susceptible d'utiliser un cruelconque

à celui de Kronos. Néanmoins, face aux
temporels Sataniques, le Grand Conseil a

de mettre au point une machine capable
d'effei;$pes mêmes voyages que Kronos, mais en mieux

pas déconner, on va leur montra ce qu'on
^lli^r citer Michel.

Au|fp|l, (presque) aussitôt fait, et après de nom-
breuses ̂ iièl de recherches intensives, Jean et tous ses
plus procr^lpciborateurs ont été extrêmement fters de pré-

Cette r r i a i | a l'apparence d'une pyrcmide métallique
de trois mèti^^lpit et de quatre mètres de coté à la base.
Elte est noire, :b||pe et possède un seul accès: un petit hublot
de quarante àê|̂ t̂ies de large. Son intérieur est empli de
composants étê ||(|aes et il y a de la place pour seulement
une demie douzèli;̂  personnes dans des positions particuliè-

Lors de la pr^^rtion du Cyclotron, Jean eut beau
expliquer que tes ̂ liiointes des ondes oosmo-telluriques et
du cantinuum spat%f||iorel irrrposatent une telle famé, te
look de ta machine ̂ p^3 les plus vives contestations, sur-
tout de ta part de Dcf||itue, qui alla jusqu'à insinuer que
Jean était passé à ta||i|rne force depuis son voyage en
Egypte. Toujours est-il c$i;i| premiers essais dissipèrent tous
les ragots, et tes Ardxii|̂ |̂ rent particulièrernent contents
de pouvoir enfin caitier^f|rces du Mal sur un terrain qui
teur était jusqu'alors réserfê|| |.

Le Cyclotron est d'uielptijjsation extrêmement com-
plexe, mais d'une préaŝ :f|||it ta sodomie dliélioptères.
Bten pogrammé, il bonspc$ff :s|s passagers à l'heure et à
l'endroit indiqués sur ses ca|j|[||dans te plus total incon-
fort, mais sans risque de ta rjp|||etite erreur. Les voyages
sont garanties au centième d|ip|pnde et au dixième de
millimètres près, inutile de dire1||f |put cela n'a rien à voir
avec te joyeux badel Sdcmiqu|iSipli!,§,.san utilisation est
particulièrement aisée, grâce^son interlflf d'utilisation
informatique que Jean a réutilisé âpis-le jNiï^tosh (il n'y a
pas de petit profit). f ... ::>: ;̂ i:|ï|||||||

Pour te voyage, tes passagers doivep ̂ jerïèf œmme des
sardines dans ta machine, et y ;èj$c|se| te peu p matériel qui
passe par te hublot. Ensuite, il nèiié4e;:|ÉS;:qu;'a programmer
l'ordinateur central et à enclencher ta mise en marche.

Le programme de fonctionnement du Cyclotron ayant été
conçu à partir de celui d'une machine à laver, il passe par plu-
sieurs phases bien définies, comme te préchauffage, l'essorage



tellurique, l'cdoucisseur de continuum etc...
ron 1 heure par siècle de voyage. Inutile de dire que tes passa-
gers arrivent complètement ankytosés, suants et puante ô leur
destination..

Une fois sur place, il leur reste la délicate tâche de camou-
fler la machine qui ne correspond pas vraiment c&$û?sage de
la plupart des époques visitées. Cest le seul véritable problème
de cette machine. Les Anges doivent donc se. dêfroufller pour
ne pas effaroucher les sensibilités des autochtones et mettre leur
machine à un endroit idoine où ils sont assuré* <Je ïa retrouver.
Le gros avantage de la machine est qu.% peuvent rentrer
quand ils le veulent et qu'il sont ainsi cerisiiis d'avoir tout le
temps pour mener à bien leur mission.

De l'utilisation
du voyage temporel

e voyage temporel est, à cause des risques de para-
doxes temporels (voir ptœ loin), assez risqué à utili-
ser. Cest pourquoi, av08t<|ue Kronos ne se mette à

utiliser son pouvoir d'attaque pour tasporter des Démons dans
te temps, nul n'avait la possibiSé <te le pratiquer, Dieu n'ayant
donné œ pouvoir à personne, Cést'en trichant avec son pou-
voir que Kronos a développé te voyage dans le temps.

La Cour Démoniaque, d&suyrant cette nouvelle utilisation
du pouvoir de Kronos et :ff)îisejente de sa supériorité en la
matière, y vit là une occasion unique de pouvoir contrer les
forces du Bien: impossible de rater les missions réellement
importantes si vous pouvez fes refaire indéfiniment en vous
adaptant à chaque nouvel essai,.

Une fois Kronos bien au point, cette technique fut
employée à outrance, rflgttant dans une rage folle toute la
hiérarchie divine. Celte ci réagit, on l'a vu plus haut, en
inventant un procédé technique de voyage temporel. Dès
que te Cyclo£on fut opérationnel, des commandos spéciale-
ment enrefînés pendant tes longues années de mise au point
de la mqjchtoe. furent envoyés partout où tes Démons avaient
changé l'histoire. De^jofeûts affrontements eurent lieu, mais
grâce à ier bonne préparation et à l'effet de surprise, la quasi
totalité des dérapages î&toriques effectués par les Démons
furent réparés. Lesfcrces du Bien ne changèrent pas, même
lorsqu'elles en eurent la possibilité, l'histoire à leur avantage:
elles ne firent que la rétablir dans son intégralité.

Simultanément Dominique demanda audience capes
d'Ândromalius. Lors de leur entretien, rArchangeapSiBBà

son confrère Démoniaque, mais néanmoins ennemi, que si
l'Enfer continuait à aller dans te temps comme le PDG va au
bois, le Paradis ferait de même, entraînant une guerre stupi-
de et aufextestructrice, puisque chaque camp renverrait des
serviteurs aux endroits critiques afin de changa le cours de
événements et ceci jusqu'à épuisement complet des com-
battants ou rupture du continuum spatio-temporel. Cela pro-
voquerait un véritable capharnaûm spatio-temporel sans
commune mesure avec ce qu'on avait vu jusqu'alors.
Conscient de la gravité de la situation, Andromalius accep-
ta d'en parla te soir même à la Cour Démoniaque.

Après de nombreuses tractations entre les deux camps, un
traité fut signé, interdisant à chacun des deux partis de voyage
dans le temps sans l'accord express de l'autre parti: Ainsi est-fl
écrit et ainsi est-il fait.

Contrairement à ce que tout laissait présager, il y eut, et il y
a encore des voyages, En effet chaque camp doit ponctueDe-
ment en effectuer afin de résoudre certains petits problèmes
assez délicats. Aussi l'usage est-il d'accepter un voyage ennemi
par voyage que l'on effectue soi même, assurant un équilibre et
une auto-restriction du nombre de voyages. Néanmoins, à
aucun moment un voyage temporel n'a lieu si son but annoncé
est de contrer de manière directe et évidente ceux d'en fcce
Tous tes voyages n'ont pour but que de rétablir des bavuss
spatio-temporeltes ou d'aller casser de la troisième force. Cette
règle est scrupuleusement respectée par les deux partis.

De plus, Dieu, furieux d'avoir laissé la possMité actes rdé-
rteurs de voyager dans te temps alors que ce n'était pas péra
imposa des Verrous Divins sur certaines époques bien pén^ i
n'avait en effet aucune confiance dans ces subordonnés et cfc
d'éviter une trop grande usure du continuum spatio-tempos
(voir plus foin pour les détails techniques), il préféra bloquer as-
tains événements véritablement importants et su
d'être modifiés par tes Anges et tes Démons. La liste des Vfeana
divins serait trop longue à énumérer et chaque maire de JBK
peut décider en écrivant ses scénarios quels événement sa
verrouillés, tout en sachant que tes plus importante pour la dbé-
fente te sont effectivement (à quelques exceptions près coane
tes scénarios suivants vont vous te montrer).

Les voyages temporels sont donc extrêmement nés
la signature du traité et le verrouillage Divin de
époques, et tes joueurs auront donc de bien nés œasas de
sV aventurei. A mission excepticmefle. aÊcrianfe acepfcB-
ne& et tes Anges et fes Démens partaient
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les scénarios de
It était wtefw

dides qui limitent le voyage temporel, il est possible, comme les
scénarios vous le montreront, que des petites bavures et autres
plantages crient lieu..

Les paradoxes temporels
a possibilité de voyage dans le temps est le résultat
d'une ruse assez vicieuse de l'enfer. En accordant tors
de la aéatton, le pouvoir de projection temporelle à

l'Ange Kronos, Dieu ne se doutait pas que celui a pourrait l'utiliser
d'une toute autre manière. Quand il s'en aperçut, Dieu fut nen obli-
gé, devant la puissance du
voyage temporel, de l'accor-
der au Paradis afin de rétablir
l'équilibre. L'explication d'une
rupture aussi évidente de la
neutralité (Satan parle de séni-
lité) Divine tient au fait que le
voyage dans te temps est dan-
gereux pour l'occident chré-
tien, te rêve américain, ta terre,
l'univers et la mère Denis. D
n'est pas difficile d'imaginer, et
de nombreux films, séries télé
et romans l'ont déjà démontré
en long en targe et en travers,
tes énormes problèmes qu'une
•mauvaise' utilisation peut provoquer. Quelqu'un tuant Adolf Hitler,
Jeanne d'Arc, Croc ou De Gaulte, changerait considérablement
l'histoire. De même que si l'on faisait gagner Napoléon à Waterloo,
ou bten perdre les Irakiens dans te Golfe (comment ça ils ont perdu,
mais halte à ta désinformation que diable, écoutez radio Bagdad!),
ceta provoquerait ce que Jean appelle une torsion du continuum
spatio-temporel.

A force de trop tordre le-dit Continuum, on risque de te cas-
ser, provoquant quelque chose que même Dfeu n'ose pas ima-
giner. Heureusement que te Continuum est élastique (il serait
même mou, si l'on en croit Jean) et qu'il a tendance à toujours
reprendre sa forme initiale,

Cette cassure a failli arriver tors de la grande campagne de
voyages intempestifs organisée par lînfa. Seute une campagne
exactement inverse a permis de tordre te oontinuum spatio-tem-
porel dans te sens opposé et donc de te remettre presque dans
son état d'origine. Depuis l'accord entre Dominique et Androma-
lius te continuum se repose tranquillement, refroidissant petit à
petit tel une saucisse de Francfort mise sur te rebord d'une fenêtre

opes avoir été ébouillantée et sauvagement secouée.
totlûela étant, nous conseillons vivement aux maîtres de jeu

de ne. pas se laisser emporter par les possibilités offertes par tes
voyaçj&S dons le temps, et de ne s'y aventurer qu'avec la plus
externe prudence, Les joueurs ne doivent en aucun cas se batader
comme tuteur semble à travers les siècles, tordant et retordant le
œntmuumspcrtktemporel comme un macaroni flasque. Es ne doi-
vent y yc^agêr que tors de missions bien précises, aux consé-
quences passâtes bten définies et avec l'aval et l'assentiment com-
plet des dufctâés compétentes, c'est à dire ta Cour Démoniaque et
te Grand Conseil au grand complet. Tous tes scénarios de Tl était
une fois" afttêféïéalisés avec taplus grande rigueur, dans un

souci d'équilibre subtil entre te Robus-
te et l'Arabica, afin de procurer un
maximum de plaisir sans risques pour
te cours de l'histoire humaine.

Afin d'éviter que le Côntînuum spatio-temporel
soit trop tordu, c'est à dire <jue le cours histo-
rique des événement» soit par trop perturbé, la
grande majorité des scénarios de cette exten-
sion ont soit pour sujet principal un événement
mineur et portant peu à conséquence, soit se
terminent toujours par une solution acceptable
historiquement. Mais plutôt que de continuer
de foire des généralités vaseuses et contradic-
toires sur cinq scénarios, nous vous consentons
plutôt de tes lire afin de vous faire une idée par
vous mêmes.

Alain Deux Clones
raconte

e qui suit s'adresse aux
fanatiques d'histoire, aux
sodomiseurs d'hélioptères

encyclopédiques, et ils sont nobreux,
qui risqueraient de pousser des hurte-
ments, en appelant au Jihad acadé-
m|i$ae, à la lecture des versions

INS/MV de l'Histoire avec un gml H. Siroz productions n'a absolu-
ment rien contre ces personnes ou savoir si étendu et c'est pourquoi
ce chapitre leur est consacré, afin de ménager teur susceptibilité In
Nomine Satanis et Magna Ver$$n&$ont pas des jeux historiques,
leurs scénarios ne te sont pas noa pfeis-et ce pour trois toisons;

-INS/MV se déroute, on voQSTcf déjà dit et répété, sur une
terre alternative. Cest pourquoi d'oâteurs, il y a des Anges, des
Démons, des Zombis, des Vflangs, des Soraers et du ^faudou. Et
c'est aussi pourquoi tout ce qui s'y passe n'obéit pas forcément
aux règles de notre Terre.

-INS/MV est un jeu en grande partie basé sur l'humour et la
dérision. Lorsque quelque chose doit êtee tof pour être fun,
nous préférons légèrement (ou même grosaêrement) trafiquer
la réalité pour nous satisfaire,

•fl n'y a pas de troisième ramembasenient à ce qui est
ditplushaut.

Les scénarios de cette extension sont donc basés sur des faits his-
toriques, mais si vous trouvez quelque c^cœ qui œœrresr^
avec vos bouquins d'histoire, faites avec, ou changez le scénario,

s. i>,i



RCouette,
Çentitte

L'histoire
1 y a dans l'histoire un certain nombre de
moments glorieux po«r la Chrétienté. La
vie de Jésus Christ, Sainte Blandine dévo-

rée par les lions, Saint François d'Assise et ses écu-
reuils, et j'en passe, font partie de l'imagerie clas-
sique des chrétiens fervents.

Ces épisodes sont les titres, de gloire de tous les
croyants en général et d$ Didier, Archange de la
Communication, en particulier. Il est bien sûr hors de
question qu'ils puissent être remis en cause par
d'éventuels voyages aUrïs le temps. En plus de
l'accord tacite existant êrïtfe Dieu et Satan pour limi-
ter au maximum les voyages temporels, de manière
à ce que l'histoire ne soit pas éternellement remise en
question, Dieu lui même a mis une sorte de Verrou
Divin rendant impossible l'accès, par d'éventuels
déplacements temporels, à certaines périodes parti-
culièrement importantes de l'histoire. Ce verrou ne
marche malheureusement pas toujours, ou peut être
Dieu veut il lui même tester ses créatures. Quoi qu'il
en soit, une iffèdb© de 11 jours s'est ouverte dans un
Verrou Divin particulièrement important, celui de
1412-1431, correspondant à la vie de Jeanne d'Arc.
Onze jours, pendant lesquels, théoriquement, tout
Ange oatout Démon ayant les moyens de remonter
le temps peut S'<rmus^ à aller tout changer...

Cette brèche, quî vient de se créer, inquiète donc
particulièrement les instances supérieures qui ne peu-
vent pas " refermer * sans avoir vérifié que d'éventuels
Démons ne se sont pas déjà introduits par le trou et ne
sont pas déjà en train de faire on ne sait quelles déchi -

sa

rures dans le "continuum spatio-temporel*, comme dit
l'Archange Jean pour frimer au 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 reverrouiller derrière eux aus-
sitôt que leur inspection serait finie.

Historique
QIC se passe t-il donc en France en 1412-1431 ?

Peut-être un léger rappel est il nécessaire.

epuis 1329, la guerre de Cent ans fait rage,
et elle durera encore jusqu'en 1475. En 1429,

I date de la brèche temporelle, le pays est
divisé en trois parties. La partie Bourguignonne, diri-
gée par le Duc Philippe le Bon, comprenant la Bour-
gogne et la Franche Comté; la partie Anglaise, dirigée
par le Duc Bedford, régent d'Angleterre, comprenant
au Nord de la Loire la Normandie, la Champagne et
l'Ile de France, au 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 VU, comprenant le reste, c'est
à dire pas grand chose.

La guerre vient ni plus ni moins d'une querelle
généalogique. Pour simplifier, les rois Anglais, dont le
dernier descendant est l'enfant Henri VI, dirigé jusqu'à
sa majorité par le Duc Bedford, pensent, en
s'appuyant sur des arguments juridiques tout à fait
valables, que le royaume de France leur revient. Les
rois Français, dont le dernier descendant est le Dau-
phin Charles, appelé assez ironiquement le Roi de

V
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Bourges puisque Paris est aux mains des Anglais, pen-
sent, en s'appuyant sur des arguments juridiques ma
foi tout aussi valables, que le royaume de France leur
revient. Les Ducs Bourguignons, dont le dernier des-
cendant est le vaniteux Philippe le Bon, ne pensent
pas que le royaume de France leur revient, ce qui est
déjà ça, mais ne pouvant pas saquer le Dauphin
Charles, ils sont plutôt du coté des Anglais, prenant
ainsi le Dauphin Charles en tenaille. Cela dit, Philippe
le Bon poursuit ses propres intérêts, et ses alliances
évoluent selon ses besoins.

Au moment de la brèche de 11 jours, qui s'étend du
13 février 1429 à 12 h 01 au 23 février 1429 à 12h 24, la
situation est en train de devenir critique pour le Dau-
phin Charles. Les Anglais assiègent en effet depuis lel 2
Octobre 1428 la ville d'Orléans, forteresse et clé de voû-
te du petit "roYaume" du Dauphin Charles. La plupart
des experts de l'époque s'accordent à dire que si
Orléans tombe, tout le royaume s'écroulera et la Fran-
ce, ou du moins ce qu'il en reste, tombera entièrement
aux mains des Anglais.

Jeannette
n 1429, Jeanne d'Arc, quatrième enfant
d'Isabelle Romée et de Jacques d'Arc, deux
"manants-laboureurs" possédant une ferme

honorable dans le petit village de Domrémy, a 17
ans. Depuis sa tendre enfance, elle est très chrétien-
ne, et depuis l'âge de treize ans, elle entend des voix,
selon l'expression consacrée, Ces voix se manifestent
près de l'église du village ou près de l'arbre aux fées,
le vieil hêtre sacré à la lisière de Domrémy, et d'après
Jeanne, viennent de trois saints : Saint Michel, Sainte
Catherine et Sainte Marguerite. Les voix lui ont
d'abord dit d'être sage, de bien aller à la messe et
autres bondieuseries du genre, puis ce sont faites peu
à 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, qu'elle parte délivrer Orléans. Jeannette, qui
était, bien que pieuse, une fille active et entrepre-
nante, a commencé à se démener pour arriver à son
but, Se disant que le plus logique pour réussir sa mis-
sion était de le faire avec une armée derrière elle,
Jeannette en a conclu qu'il fallait, tout simplement,
qu'elle réussisse à convaincre le Dauphin Charles de

lui en confier une. Comme vous imaginez, ce n'est
pas w& chose facile à faire pour une jeune paysan-
ne âë 17 ans. Jeanne essaya donc de convaincre
Robert dfc Baudricourt, le chevalier qui dirigeait la for-
teresse de Vaucouleurs, la ville importante du coin,
de la £<3îr0 emmener au roi. Elle essuya de nom-
breuses xebuf fades, mais sa réputation commençait
à graïK&r, et les rumeurs commençaient à courir
autour de ia "Pucelle" qui voulait sauver la France.
Finalem$&t Robert de Baudricourt, qui voyait des
nouvelles de plus en plus catastrophiques arriver
d'Orléans, écœuré de voir le Dauphin Charles sans
réaction efficace, se dit que pourquoi pas ça plutôt
qu'autre chos&,., Il confia donc Jeanne à une petite
escorte, avec un messager qui devait la présenter au
Dauphin. Choses tenait sa cour à Chinon, et de Vau-
couleurs à Chrnon il fallait traverser du pays Bourgui-
gnon, donc ennemi, sans compter les brigands,
pillards, déserteurs, et loups qui infestaient le territoire
dévasté par Itf 'gljetre, Le voyage devait durer 11
jours, du 13 au 23 février 1429... Moment, vous l'avez
compris, de la brèche dans le verrou temporel, et où
donc tout peut arriver,

Introduction
es joueurs sont convoqués à Notre Dame,
dans l'aurûdserie de l'église. Ils sont
accueillis pai ie père Hervé, un jeune bar-

bu en jean, aimable et toquiet. Il les introduit dans
son bureau, transformé poux l'occasion en salle de
réunion improvisée. En plijs <3u père Hervé, humain
"au courant* et des joueurs, sont réunis là Jean Rai-
ser, spécialiste du moyen égfé et des questions reli-
gieuses, Ange au service cnTv$s; Simon Julien, spé-
cialiste de la recherche sur le continuum
spatio-temporel, Ange au seïvfce de Jean; Laurent
Hémon, Ange au service de Doflïiniquê, Archange
de la Justice, qui visiblement est à la tête de cette
mission, et une jeune femme un pe.u énervée, Yvon-
ne Dutrain, Ange au service de Didier.-

L'ambiance est studieuse, concentïée, mais sans
inquiétude majeure. Laurent Hémàri expose tranquille-
ment le problème, demandant de temps en temps
quelques détails historiques à Jean Rcriser. Il explique
aux joueurs que leur mission est de suivre pas à pas
Jeanne d'Arc durant les onze jours de la brèche, onze
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jours, qui, historiquement, correspondent à son. voyage
de Vaucouleurs à Chinon. n faut bien entendu kj proté-
ger, quoique, bien sûr, il ne devrait normalement rien
lui arriver... les livres d'histoire en sont la pïeuve ! Le
danger, s'il existe, pourrait venir d'éventuefe¥oyâgeurs
temporels, démoniaques ou autres, et non des ennemis
de l'époque, puisque la mort de Jeanne d'Arc n'est pas
prévue avant 1431. Mais, comme eïplifejvte Simon
Julien, personne ne sait encore trop bien comment mar-
chent tous ces paradoxes, aussi, dans ie-<foute, que les
joueurs protègent à tous prix la vie as- ,fèanne... et sa
virginité, qui a tant d'importance 4®$ sa légende.
Yvonne Dutrcdn sera là pour vérifier -que- tout se passe
bien d'un point de vue médiatique C&st à dire pour
s'assurer que les actions des joueurs et 3e Jeanne colle-
ront bien à la 'légende de Jeanne d'Arc' telle qu'elle
doit se créer.

Le nom de code de la mission est 'Opération Alouet-
te", code que Jean Kaiser a choisi en souvenir de la pièce
d'Anouilh TAlouette", sur Jeanne d'Arc. De toute maniè-
re, ajoute Laurent Hémon, avant de mettre fin à la
réunion, l'accord entre Dieu et^aton sur tes voyages tem-
porels devrait normalement empêcher une intervention
de Démons. L'opération devtQît lire, non de routine, car
l'enjeu est important, mens p&rjnains sans grand danger.

C'est même pas vrai,
na na nère

e que ne sait pas Laurent Hémon, ni aucun
autre Ange ejhapeurs, c'est que certains Démons
n'oppréoQrïtpas du tout l'attitude de Kronos, te

Prince Démon du tej$£:qui veut respecter la trêve tempo-
relle et ne pas toucher a la brèche. Un des Démons à son
service, qui répond <3ux Enfers au doux nom de Kalashni-
coffe, au Grade 3, aus dents longues et qui a assimilé la
technique de Kronos pour remonter dans te temps, trouve
l'oocasoi trop befleetse cËt qu'il va essayer de se faire son
petit paradoxe a lui, ûV8C l'aide d'une petite équipe sous
ses ordres. S'flïéussit à changer te passé, et que, comme oa
devrait être te cas, tes conséquences en soient désastreuses
pour la Qirêtierdé. iî ira lui même porter son dosster avec
ses magnifiques résultats devant tes yeux de Satan, sans
passer par la case Kronos, en espérant un avancement, et
pourquoi pas la place de son patron ( En ce quoi il rêve,
mais bon... ). n y a deux méthodes pour changer te passé.

La première est de tuer purement et simplement Jeanne,
la seconde, plus subtile mais plus gratifiante, est de faire
en sorte que sa réputation soit tellement changée que "la
légende de Jeanne d'Arc" devienne une chose risibte et
vaguement inquiétante, faisant plus l'apologie des forces
du mal que celte des faces du bien. La solution à laquelle,
après un long "brcrinstorming", ont pensé Katoshnicoffe et
tes autres, est de remplacer Jeanne par un Démon lui res-
semblant trait pour trait. Ce Démon prendrait la place de
la vraie Jeanne, délivrerait Orléans et jouerait son rote
dans un premier temps. Une fois que sa réputation en tant
que Tucelte, Rite de Dieu' serait assurée, te Démon com-
mencerait à montrer sa vraie nature... Meurtres, stupre,
luxure et sadisme, tout ce qu'il faut. Opération médiatique
pour te Mal réussie et retentissement assuré.

le transfert
eront fournis aux joueurs, avant de partir :
- Des costumes de l'époque. Les femmes
seront habillées en costumes masculins, plus

pratiques pour le cheval. Des épées (Ou haches, ou poi-
gnards, ou hallebardes, arbalètes, etc...) seront fournies
à ceux qui le demandent.

- Le compte rendu de ce fameux voyage dans un
bouquin spécialisé sur Jeanne d'Arc. Ainsi les joueurs
pourront voir si tout se passe comme écrit... Sauf que le
compte rendu n'est pas très détaillé, comme les joueurs
peuvent s'en apercevoir, et qu'une erreur historique est
toujours possible.

Jeanne et sa petite escorte quittèrent VaueôU-
leurs le dimanches dès *Bures*, premier
Dimanche du Carême, Jean de Met» et Bernard
de Poulengy emmenaient avec eux deux de
leurs serviteurs* Jean de ttonnecciurt ef Julîeru un
certain Richard I Archer (ou Larcher) devait che-
vaucher botte A botte avec eux. *N<sus fûmes
oftze jours en chemin* rapport* Bertrand de
î*o«îengy dans sa déclaration, "Nous sutvé*
eûmes grâce 4 l'aide de Dîeu à de nombreux
dangers. Des rufflans nous «endtrent âne embus-
cade» mais Ils se sentirent doués au soi lorsqu'ils
aperçurent la Pueetle et n'eurent pas la force
d'achever leur forfait. Vers l'heure dé midi, le 24
Février, tes tours de {'énorme château de Chîoon
se dressèrent devant nous.*

Extrait de "Jeanne, sa vte> son oeuvre^ 1990*
par Thérèse Puchemin, aux Editions Idéohistoiré
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Les joueurs sont ensuite emmenés jusqu'en dans
la crypte de la machine. Ils n'auront plus qu'à faire
leurs adieux, à se glisser par le hublot dans la pyra-
mide noire et à s'entasser joyeusement dans l'espace
exigu. Etant donné l'importance de la mission, un
Ange de Jean est présent pour s'occuper de la
machine. Il la programmera et une fois arrivée à
Vaucouleurs, le 13 février 1429 vers lOhOO, après un
long et douloureux voyage, il repartira avec, sans les
joueurs, leur donnant rendez vous à Chinon le 23
février à 12h23 précise.

Les joueurs sont donc libres d'agir à 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 amèneront les joueurs,
accompagnés d'Yvonne, à la machine à remonter le
temps. Leur destination : La nef de l'église de Vaucou-
leurs, le 13 février 1429 à 12h 01.

L'arrivée
aucouleurs en 1429 est une ville importante
de la région. L'église donne sur la place prin-
cipale. Il est midi, et les cloches sonnent à

pleine volée. Il n'y a personne dans l'église... Et pour
cause, une bonne partie de la population est réunie sur
la place, devant l'église, près d'une des portes de la vil-
le, "La porte de France".

Il y règne un joyeux bordel. Des badauds de
toutes sortes sont rassemblés, et il est difficile de dis-
tinguer ceux qui vont partir des autres. Certains se
moquent d'Yvonne, ainsi que d'autres femmes si il y
en a, à cause de leurs habits d'hommes. Yvonne
répond vertement, et aux premiers mots qu'elle pro-
nonce, en bon français XXème siècle, les gens com-
mencent à la regarder bizarrement. Il en sera de
même pour tout joueur, tout au long de l'aventure.
Sans même parler du vocabulaire, l'accent du XXè-
me siècle n'est pas du tout le même que celui du
moyen-âge. Sans s'occuper de ce genre de détails,
Yvonne fend la foule, et se dirige vers la seule per-
sonne qu'elle pense être Jeanne '(Tous les person-
nages suivis d'une * à leur première mention ont une
fiche à la fin du scénario), c'est à dire la seule fem-
me qui soit, elle aussi, en habit d'homme. Jeanne se
tient parmi les badauds, qui l'entourent curieuse-
ment, et est en train de préparer son cheval. Jean *

et Julien * de Honnecourt l'entourent. La foule est
plutôt favorable à Jeanne, et en tendant l'oreille les
joueurs peuvent capter des bouts de phrase tels que
"Elle verta le Roi, si Dieu le veut..." ou "Merlin l'avait
prédit;: le royaume de France sera perdu par une
femme et sauvé par une pucelle. Pourquoi pas
elle?",,. Il y a quand même quelques fortes têtes, et
les joueurs, n'auront aucun mal à entendre un
cynique * Je ne sais pas si elle est encore pucelle,
mais ce qfc& j£ peux dire, c'est qu'avec les rôdeurs et
les Anglais $ui trcrinent elle ne le sera sûrement plus
en arrivaDî & Chinon..."

Yvonne explique à Jeanne qu'elle et ses com-
pagnons soot d'origine écossaise. (Les Ecossais
étaient connœ.jEpur être très anti-anglais, et donc,
forcément, tré&pr.o-Dauphin Charles. De plus, cela
explique l'accent et les "bugs" de language.)
Devant se rendre à Chinon, elle lui propose de faire
le chemin ensemUe. Jeanne accepte avec beau-
coup d'amabilité - plus ils seront, plus ils auront de
chances d'atteindre Chinon sains et saufs. Pendant
qu'Yvonne envoie Jujten de Honnecourt acheter des
chevaux, avec de-fct monnaie de l'époque que Lau-
rent Hémon lui a confié, les autres membres du
groupe arrivent et Bernard de Poulengy* fait les pré-
sentations. Doivent partir avec Jeanne : Bernard de
Poulengy, Jean et Mien de Honnecourt, Richard
Larcher*, Durant kreaïî** et bien sur, les joueurs et
Yvonne.

Julien de Honnecouitïevient avec des chevaux -
pour les joueurs qui n'ont pas le talent équitation,
c'est là que les jets d'Agilité vont servir... Robert de
Baudricourt, un grand hommesolide et à l'air fatigué,
vient lui même souhaiter £08ne chance à Jeanne.
Pendant qu'il leur dit adieu *Ato, allez et advienne
que pourra... (Historique)", Yvonne prendra un des
joueurs à part pour leur dire gufeîl@ a déjà noté deux
différences avec le compte rendu OU lî^e d'Idéohis-
toire : l'absence de Jean de Metz -et la présence de
Durant Laxar dans l'expédition.

Et Hop Hop Crac Crac
ous les soupçons des joueurs devraient nor-
malement se porter sur Durant Laxar, alors
qu'il s'agit en fait d'une bête erreur histo-

rique. Durant Laxar est un cousin de Jeanne et faisait
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réellement partie de l'expédition. Pourtant à ïïnsu
des joueurs, l'ennemi intérieur est déjà là : Jtijjefl de
Honnecourt, en allant acheter les chevauxr s'est fait
attaquer et tuer par Khiol*, Démon de son ^étaî, qui
vient juste d'arriver. Khiol travaille bien entendu pour
Kalashnicoffe.

Khiol est apparu à 100 m dernère Fêglise, son
plan bien en tête, a attrappé Julien de Honnecourt
alors que celui ci longeait un muret, et îuï a cogné
la tête un grand coup sur le mur, Hop hop crac
crac, un beau coup du lapin, Julien est mort sur le
coup et a aussitôt été remplacé par tsfen", Démon
de Baalberith. Tsien est alors tranquillement allé
acheter les chevaux, et est revenu se fondre dans le
petit groupe.

Cette introduction de la cinquième colonne
démoniaque devrait normalement se passer sans
problèmes, ni témoins, ni soupçÇûs. Mais, si, dans
un éclair de génie, un des joueurs (Vérifiez qu'il
n'a pas l'extension dans son sac) décide d'accom-
pagner Julien acheter les chevaux, Khiol, qui ne
peut bien entendu pas encore connaître la tête
des Anges, croira avoir affaire à un bête PNJ et
attaquera.

- Si Khiol arrive à tuôt l'Ange et Tsien à incar-
ner Julien, le faux Juliejs Deviendra en courant et
dira que son compagnon s'est fait attaquer et

.enlever...
La foule hurlera "l'es Anglais !M1 y aura du cha-

hut, mais le départ ne sera pas annulé, car Jeanne
voudra partir quanti mime.

- Si le combat tomiie mal, Khiol essaiera de fuir, et
s'il réussit, il se mettra à suivre l'expédition pour ten-
ter de recommencer dés la première occasion.

- Si Khiol est 1uéh l'opération "Dossier de Presse"
(Voir détails un petit pea plus loin) sera annulée, et il
y aurajiuïi.Oêmori de siûins pour l'assaut final; mais
cela né; fera pas renoncer Kalashnicoffe à son véri-
table but, c'est à dite la substitution de Jeanne.

-Si l'incarnation de Julien se passe sans problème,
l'opération " Dossier de Presse" sera lancée...

Le départ

près te discours de Robert de Boudricourt, sous
les opplaudissemente de 80 % de la foute et tes
sourires un peu ironiques de 20% des autres, la

petite troupe se met en marche vers Chinon. Au bout de
200 mètres à peine, deux cavaliers arrivent à leur ren-
contre, n sont jeunes, beaux, bien habillés. Le plus blond
se dirige vers Jeanne et la salue. "Mes hommages, Damoi-
selte. Vous êtes bien Jeanne la Pucelte, et vous voûtez voir
te Dauphin Chartes ? Nous nous dirigeons vers Chinon, et
allons faire route avec vous. Mon compagnon se nomme
Louis d'Aymon. Quant à moi, mon nom est De Retz. Sites
de Retz," Yvonne pourra confirmer que cet ajout .à la
compagnie n'est pas du tout historique...

Et c'est là que le maître
de jeu s'aperçoit qu'il est
en plein Tex Avery

vont de donner jour par jour les événe-
ments du voyage, nous allons essayer de
préciser les partis en lice, leurs motivations,

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

Clann°l-
Les Anges venant du 20ème siècle. Ce sont les

joueurs plus Yvonne. Leurs motivations sont claires et
non, il n'y a pas de traître dans l'équipe. Yvonne est
chargée, en plus de la couverture médiatique de l'affai-
re, de surveiller très attentivement la vie de Jeanne
d'Arc. Voir à ce sujet : "Et si Jeanne d'Arc meurt?"

Clan n°2-
Les Anges de l'époque. Eh oui, il y en a. Et comme

Dieu ne raconte pas ses motivations à tout le monde, ils
aimeraient bien savoir qu'est ce qui se cache derrière cet-
te histoire de Jeanne d'Arc, "fille de Dieu". Richard Lar-
cher est un Ange au service de Walther, Archange des
Exorcistes, n s'est joint à la troupe pour se faire une opi-
niaa sur Jeanne, en l'observant et en la testant.
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Clonn°3-
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les Démons venant du 20ème siècle. H £<%$ de
l'équipe réunie par Kalashnicoffe. Elle est composée de
Khiol Démon aux ordres de Baal, incarné ÉfcS une
solide femme d'une cinquantaine d'années, qui est le
gros bras de l'équipe; de Tsien, Démon aux Ordres de
Baalberith, incarné selon toute probabilité dans Julien
de Honnecourt; de Kimberley, le Démon ̂  est censé
remplacer Jeanne, Démon aux ordres de Scox; et de
Petit Lapin Bleu, second Démon aux cs&es de Baal,
qui fait le gros de la troupe à lui tout geai

Leur but principal est bien entendu de tuer Jean-
ne pour qu'elle soit incarnée par un Démon. Cela
peut paraitre facile, mais Kalashnicoffe se doute bien
qu'il n'y a pas que lui qui s'est c*ggr.cu de l'existence
de la brèche, et en a très logiquement déduit qu'un
ou plusieurs Anges devaient traîner dans le coin pour
éviter toute tentative malenoo&tfeuse. Il sait donc
qu'il lui faut agir non seulement efficacement, mais
aussi discrètement: si lui et son gtoupe réussissaient à
remplacer Jeanne par un Démon mais que les Anges
s'en apercevaient, ces mauvcte joueurs essaieraient
sûrement bêtement de tuer le Démon, gâchant par là
tout le reste de l'histoire, .flî'faut que la substitution
reste secrète jusqu'à ce que les Anges repartent et
que la brèche temporelle soft refermée, de manière à
ce que le mal soit irréversibte. Les Démons ont donc
décidé d'opérer assez pr/ès/ de la fin du voyage, au
moment de l'arrêt de Jeanne dans une chapelle
dédiée à Sainte Catherine, Kalashnicoffe a en effet
fouillé dans les bibliothèques et a déniché une des-
cription plus détcollle: du voyage de Jeanne que cel-
le que possèdent tes Anges. Dans ce vieux bouquin
de Michelet, il est::$r$âsé que Jeanne s'arrêtera le 10
ème jour du voyage dans l'église de Sainte Catherine
de Fierbois, et y lord ses prières seule. Kalashnicoffe
compte opéier alors,

II est bien évident que ce qui est prévu (voir le
déroulé des 11 jours) peïit être changé par les actions
des joueurs. Les Déïï^ïS ne renonceront pas pour
autant ù leur plan> Au raaitre de jeu de rartrapper les
choses : Jeanne, qu-ôls que soient les événements,
voudra absolument se recueillir dans une église, et le
faire seule. Si il y a eu des changements, improvisez :
mettez l'église ailleurs, faites apparaître une chapelle
au milieu des bois... Si les joueurs ne veulent pas lais-
ser Jeanne seule, même au sein d'une église, les

Démons attaqueront quand même, et essaieront de
les tuer tous pour qu'il n'y ait aucun témoin.

Cependant, Kalashnicoffe sait qu'il contrevient
aux ordres directs de son supérieur, le Prince Démon
Kronos. Il est conscient qu'il lui faudra des arguments
en béton pour prouver à Satan qu'il a bien fait. Cest
à cela que sert le timide Tsien, le Démon de Baalberi-
th, qu'on suppose s'être incarné dans Julien. Tsien est
là non pas pour aider à l'opération, mais pour en fai-
re la couverture médiatique (De la même manière
qu'Yvonne, mais pour le camp opposé...), pour
prendre des photos, pour raconter : comment tout
c'est 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
là pour - comme on dit vulgairement - monter un
dossier "d'enfer" sur l'opération, qui sera mis sur le
bureau de Satan pour appuyer les dires de Kalashni-
coffe. C'est l'opération "Dossier de Presse".

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

Clan n°4-
Les Démons de l'époque... Mais non, c'est une

blague, ns ne prennent pour l'instant pas la menace au
sérieux, et n'interviendront que plus tard dans la vie de
Jeanne. Cependant, un hasard peut se produire... Voir
à ce sujet, dans les fausses pistes, le cas de Gilles de
Retz.

Clan n°5-
Les Anglais. La prise d'Orléans apporterait la victoire

sur un plateau à l'intelligent Duc Bedford, le régent
d'Angleterre. Mais justement, si près du but, le régent
redouble d'attention. L'histoire de Jeanne d'Arc ne lui
plait pas vraiment, n suffit parfois d'une illuminée qui
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pcfitercnt de la fameuse prophétie pour ameuter le
peupîe (On parle toujours de la même prophétie : "Le
fcfaume de France sera perdu par une femme et sauvé
pcv me pucelte'. La femme en question, d'ailteurs, est la
«ne Isabeau de Bavière, la propre mère de Charles Vn,
qa a joyeusement vendu Paris aux Anglais.) Bref, pour
ne pas prendre de risque, le Duc a ordonné à Sir Mark
Hetford, un militaire Anglais se trouvant dans les
paages de se débrouiller pour tuer ou faire tuer Jeanne.

Six Mark Hetford, qui n'a pas envie de se décarcas-
*B pour une donzelle, a engagé une petite bande de
"SaÉâans", selon le terme de l'époque, pour qu'ils l'en
débarrassent.

Clann°6
Les Bourguignons. Philippe le Bon, Duc de Bour-

gogne, se fiche royalement de la petite Jeannette, et
s'a nen prévu contre elle. Louis d'Aymon, le compa-
gnon de Gilles de Retz, est, par contre, bourguignon.
Cest tout à fait par hasard qu'il s'est joint à la petite
Soupe, et n'a pas de mauvaises intentions, n va écou-
le, d'abord amusé et sceptique, puis légèrement
mpressionné malgré lui, les paroles de Jeanne. Il va
en déduire, au bout de quelques jours, qu'il s'agit
{Tune jeune fille intelligente, décidée, pleine de char-
né, mais tout de même un peu illuminée et surtout, ne
sachant pas de quoi elle parle politiquement parlant.
Bret du gâchis... une jeune femme intelligente est une
bccce chose, quand elle met ses qualités au service
de son mari et de son foyer. Il a donc fermement
rmtention de remettre bon ordre dans tout cela en
embarquant Jeanne en travers de la selle de son che-
nal comme dans les meilleures histoires de chevalerie,
et de l'épouser, avec ou non son assentiment. Ce sera
d'ailleurs un grand honneur qu'il fera à une petite
paysanne. Faut il qu'il soit mordu.

Les fausses pistes
urant Laxar. Comme il a été dit plus haut,
Durant Laxar est un cousin paternel de Jean-
ne. C'est lui qui l'a présentée à Robert de Bau-

dncourt, et les livres d'histoire l'ont simplement oublié.

- Gilles de Retz. Non, ce n'est pas d'un homony-
me... Il s'agit bien du véritable Gilles de Retz, l'assas-

sin d'enfants, un de ceux qui servit de modèle à Bar-
be Bl$ue. Même si, historiquement, Gilles de Retz ne
faisait pas partie de ce voyage de Vaucouleurs à [
Chiner, 1l a en effet combattu aux cotés de Jeanne
d'Arc à: Orléans et après. Son arrivée et celle de
Louis d'Aymon dans l'équipée font partie des
grands, mystères des paradoxes temporels : selon la
fameuse, théorie des dominos, un changement dans
le contimtum en entraine des milliers d'autres...
L'arrivée. <âês Anges et des Démons du 20ème siècle
ont déjà causé des multitudes de petits change-
ments dans l'histoire de l'époque, qui sont pour la
plupart sans importance. La rencontre de Gilles de
Retz si "tôt" pas Jeanne en est un.

Les livres d'histoire relatent que Gilles de Retz
était à l'époque un jeune homme très enthousiaste
et qui avait une grande considération pour la
pucelle, et que ce n'est qu'après que ses "pen-
chants" se sont révélés. Vous, fidèles lecteurs de
Magna Veritas, aîtefc cependant savoir en direct et
en exclusivité la rëitté sur Gilles de Retz : celui ci,
jeune homme tout ô fait normal même s'il avait
une tendance un peu prononcée pour la gente
féminine, est mort Çifcmai 1429 (donc trois mois
après les événeméjïfe relatés ici) pendant le siège
d'Orléans et a alors été remplacé par un Démon
d'Andréalphus. D'où les meurtres et autres joyeuse-
tés commises plus to-rô... Mais tout ceci n'est pas
encore arrivé, et pour l'instant Gilles n'est qu'un
homme comme les autres, plutôt aimable, char-
meur et bien élevé. Celct. dît, une pincée de para-
doxe ne fait jamais de mol et si il arrive malencon-
treusement que Gilles de Jtetz meure pendant un
combat durant ce voyago (ou si vous, puissant MJ,
décidez de le tuer pour mettr&.du piment à l'histoi-
re), il sera aussitôt remplacé par le Démon, un peu
plus tôt que prévu. Au maîÈr& ae jeu de s'en servir
pour foutre la merde au bon momêiii.. en le fai-
sant pincer toutes les fesses qui passent et en
essayant de violer le reste, dont teûnns, évidem-
ment, ce qui risque de mettre de l'amipiance. S'il
devient trop insupportable, Louis d'Ay&ion peut le
provoquer en duel. De plus, n'oubliez pas que
Richard Larcher est un Ange, et que c'est son tra-
vail de rechercher et d'exterminer les Démons. Dés
qu'il aura un doute, il essaiera de l'éliminer.
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Un deux trois quatre onze

la sortie de Vaucouleurs, le groupe $$ Compo-
se donc de : Jeanne (pucelle protégée par
Dieu), Yvonne et les joueurs (Arçgjs), Bernard

de Poulengy, Jean de Honnecourt, Julien-de Honne-
court (Démon), Richard Larcher (Ange), Durant Laxart,
Gilles de Retz (Démon en puissance) et Low d'Aymon
(Bourguignon). Restez calme.

N'oubliez pas que les événements gai suivent peu-
vent bien entendu être modifiés pdsî$s, actions des
joueurs ou par les conséquences de celles CL

Les actions encadrées conespoïyjefït à des événe-
ments qui peuvent donner lieu à:::iâ&: tombais ou à
des interactions dont les conséajaçûces dépendent
des réactions des joueurs, mens qui ne sont pas essen-
tiels au scénario principal et que le maitre de jeu
peut donc faire sauter si il le àSjaï& Si il les garde, le
scénario deviendra une petite campagne jouable en
3 à 4 soirées.

Le premier jour i
Météo: llfait beau..

Le camp pour la nuit est monté aux abords d'une
forêt. Les provisions sont fraîches et délicieuses, et un
grand feu réjouit tous les coeurs. Les personnages font
plus intimement connaissance. Beaucoup de ques-
tions sont posées à 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 Michel, Sainte Catherine et Sainte
Marguerite (a) lui parlent, lui disant qu'elle a été
choisie par Dieu pour sauver la France. Richard Lar-
cher n'a pas l'air très convaincu.

Vers la fin de la soirée, Gilles dé Retz et Jean de
Honnecourt sortent une bouteille de vin et commen-
cent à jouer aux dés. Jeanne leur fait un sermon bien
senti. En plein milieu du discours, alors que Jeanne est,
les mains sur les hanches, en train d'engueuler Gilles
et Jean qui ont l'air vaguement contrits et surtout très
étonnés, on entend le premier "Clic !" Ce sera le pre-
mier d'une longue série, à vous de les placer aux
meilleurs moments...

Tout ceci ne gâche cependant pas la bonne
humeur ambiante, 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.

épart de Vaucoaletirs vers Midi. Arrivée de
Gilles de Ret?£î de Louis d'Aymon. La petite Le deuxième jour
troupe décide d'éviter les gros bourgs (ils

sont en plein pays bouîCjUjgnon) et suit un chemin de
terre, en direction de Tîîbain les Joinville. Les che-
vaux vont au pasf tout le monde devise gaiement.
Profitez en pour que tes joueurs fassent connaissance
avec les personnages. Louis d'Aymon parle avec
Jeanne, et lui faâ raconter sa mission. Il n'avait que
vaguement ent^adtet parler d'elle auparavant. Les
seules rencontres sost celles de quelques paysans.

Météo: Ça se gâte.

ur le chemin, les voyageurs croisent de petits
villages mais aussi des fermes pillées et brû-
lées, sans doute mises à sac par les bandits et

déserteurs qui pullulent dans la région.

À un carrefour, la troupe passe devant sept
nommes, tact WStés, <£jfeau coté. Cfcsi^ctesdêsêr-
fans de J "armée J»urgurçp3nn@< Us regardent passer
J&mQ et Yvonne d'un ofr goguenard et tes léû&tjcœ
malséantes fusent, Jeanne répond vertement, les
déserteurs <x>mmeneent d s'énerver. lou& d'Aymar}
veuts'&terpassr. fii cas dbpposr&m décidée, tes deser*
t̂ ss céderont fe pas m grcsnmelant. ®ësateu!$ :
aibaîêfrm et qaatres hommes d'épé).

tes $ept tféserfëuo, <juî on* tué m paysan la
veiï Je pour voler sa carriole et ses deux chevaux,
ont PR$ de iwanœ p&uJaof tt ntft 8$ sont ma&-
ienant instalïés dans les ruines d'une ferme, aa

lés derrière les murets, Ils eonsfcièreilt que le
inoment $g vena pour tes voyageurs <fê se débar-
rasser de leur or et les femmes de leur vertu,



Le déjeuner sera obligemment offert par Gilles de Retz
Alauberge d'un petit village, Les paysans préviendront
topueus que des loups traînent dans le coin. Au fond de

s. une grosse femme de cinquante ans fume la pipe.
. de Honnecourt se lève, prétextant que la fumée

Jeanne, et se dirige vers elle. Es parlent un ins-
- ils sont trop loin pour que les joueurs puissent

•ÉEDdre leurs paroles -, Julien désigne te groupe et la
terne étant sa pipe. "Le jeune coq frime devant sa belle",
m£3e Yvonne qui croit Julien amoureux de Jeanne.

En fait, la femme de cinquante ans est le Démon
Ehoi. auquel Tsien est allé faire son rapport. Tsien était
cftcrgé de repérer le squad d'Anges attribués à la pro-
tatâcc de Jeanne. Vu l'accent, ce n'a pas été très diffi-
cfte. Khiol compte maintenant les éliminer un par un
pour que Kalashnicoffe en aie le moins possible sur le
dos au moment de la substitution.

Le temps se gâte dans l'après midi, et à six heures, il
fat s sombre que la troupe est obligée de s'arrêter.
Depus te milieu de l'après midi, ils avancent mcrinte-

en pleine forêt. Bertrand de Poulengy fait faire un
feu de camp.

VéB minuit, les voyageurs sont réveillés par des hur-
lements de loups, n pleut, et le feu s'est éteint.

One heure se passe, les hurlements s'éteignent au loin, n
pieuÉ toujours. Julien proposera de prendre le tour de garde.

- SI réussit à monter la garde seul, Khiol essaiera de s'intro-
daie dans le camp pour en égorger un ou deux. (Jet de
paoeption pour un homme - ou un Ange endormi : trois
octanes de malus.) Khiol a ordre de ne rien tenter sur Jean-
ne tout de suite, une tentative ratée éveillerait les soupçons.

Si Khiol se fait repérer, il essaiera de s'enfuir pour
îecommencer plus tard. En cas de capture et de torture
physique ou mentale pour le faire parler, il fera le coup
de kj dent creuse et remplie de cyanure.

Et clic... Une photo.

Météo : Temps franchement dégueulasse.

1 fait uniformément gris. Au bout de quelques
heures de marche, les loups attaqueront. (Voir
caractéristique : meute de loups.)

En cas de forte résistance ou de "pouvoirs" impres-
sionnants (attention à la réaction des PNJ), les loups
s'enfuiront. Quels que soient leurs pertes cependant,

les survivants affamés reviendront quelques heures
plus totd à l'attaque, sans arrêt jusqu'à qu'ils soient
tous morts ou que les voyageurs soient sortis de la
forêt Ce gui arrivera vers 16 heures.

Sortant de la forêt, après une série de petites col-
lines JôS joueurs pourront apercevoir avec joie la civili-
sation, m l'occurrence la ville de Saint-Urbain-les-Join-
villes. H s'agit d'une petite bourgade, que la misère a
touché comme le reste du pays, mais dans laquelle il
y a des as&èïges, des lits chauds, et ô joie pour Jean-
ne, une église.

fettâmt <p* terns, <$â mptefc perfs feota^ul-
gnoa doif: garder /teicmpaot eaf à î'oujb@rge/ les
^ueua onûent à Ja*afce ou Mîô$r cte Mm î»e sc^
cfeonf sorcière, @n M une jeune fiîte de dix 5©pf ODS

Quartier libre & isolr Juste pour rigoler, Khiol essaie-
ra de tuer un ou deux Anges pendant la nuit, dans leur
chambre.

Météo : Tiens, Je soleil revient...

es voyageurs ïâpronnent leur chemin après
que Jeanne ait assisté à la messe et prié - seu-
le sinon elle fait yr> scandale et dit que ses

voix ne viennent pas - à la petite chapelle d'à coté. La
troupe se dirige maintenant vseis Auxerre.

n ne se passe rien de spécial Faites donc interagir
un peu les personnages. Le OQni$> est installé vers 19
heures et la nuit se passe bien.

Météo : Ça se maintient .

ouis d'Aymon passe la fournée prés de
Jeanne. Au déjeuner, il prend Jeanne à
part pour lui parler, (n fait une déclaration,

lui demande de renoncer à ses bêtises et de l'épou-
ser. Jeanne refuse gentiment.). Louis revient vexé et
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fort la gueule pendant le reste de l'après midii
La route qui mène à Auxerre est un peu p&s

et légèrement plus fréquentée.

Les voyageurs sont pris à parti par «ne paîrouille
, <?uJ w» desiaode fa d&âfoer tews

we, e^Jesaœnènercnf s'ils accèdent dans tme
petite forteresse1 <& cofe,

le e&3teiaùî, & les la^root parfr. $ les
purs re&seni de % laisser eranenner., il peut y avoir
oDmbcit m as de Me, tt wyagetBS devront dois évi-
ter pendant Jes deux purs suivants Jes patrouilles fcour-

Au soir, les voyageurs montfr&le camp dans un
petit vallon. Louis d'Aymon boit pas mal et regarde
Jeanne d'un air énervé. Clic.

Julien de Honnecourt diïa Qpft. n'est pas fatigué et
proposera de monter la garde seul pendant une partie
de la nuit. Il s'agit pour luf bu de donner une autre
chance à Khiol si celui ci est encore vivant, ou, dans le
second cas, de pouvoir fate de gros plans des voya-
geurs endormis pour ses archives personnelles (Moi, j'ai
une photo de Jeanne cTAtc dans mon bureau, la la la
la 1ère). Richard Larcher se lèvera alors et dira d'une
voix forte en regarda&t Julfen dans les yeux : "Si ça ne
te fait rien, je vais monter la garde avec toi." Richard
Larcher commence 0n eïfet à avoir de nets soupçons en
ce qui concerne JuSert Es se regarderont les yeux dans
les yeux pendant t&ïtë îa nuit, et rien n'arrivera.

A partir de ce jour, si Khiol est encore vivant, il arrê-
tera son petit jeu de guérilla et partira rejoindre Kalash-
nicoffe pour préparo! la substitution le mieux possible.

Le sixième jour i
Météo ; iM« petite dame, ça sent la neige.

'estes que dit Jean de Honnecourt à Yvonne
en se réveillant le matin et en levant le nez
vers les lourds nuages gris et menaçant...

Heureusement qu'Auxerre n'est plus très loin.

La troupe arrive à Auxerre en début d'après midi.
Jeanne, qui veut assister à la messe du lendemain
matin, demande qu'on y passe la nuit. Ils s'installent
donc à l'Auberge du Duc Philippe.

Les emplois du temps des divers personnages sont :
- Jeanne reste dans sa chambre à prier.
- Richard Larcher va à l'église d'Auxerre, parler au

prêtre (de Dominique) pour y chercher un flacon d'eau
bénite.

- Gilles de Retz va se trouver une maison close. H
essaye d'inciter Louis à venir avec lui, mais Louis refuse.

- Julien de Honnecourt va dans l'auberge du Che-
val à l'Amble où 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 là et s'enfuira dans la
nature, abandonnant lâchement Julien derrière lui.
Celui ci essaiera de baratiner ("Ce mec là, je ne le
connaissais que très peu", comme disait un beau jour
de printemps Samigina à Beleth à propos d'Horneth
(b)), mais si les joueurs ne le croient pas, il fera aussi
le coup de la dent creuse remplie de cyanure.

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

- Les autres resteront à l'auberge pour se reposer et
regarderont Louis d'Aymon se soûler.

niante soubrette, la filfe de l'aubergiste, dont fe nom

eïte Jësr d 'affleura avec foat le monde, et te défendra
cor&e des soudards delà fo^ecî'àaJléqts ^ouîeneit
ta w'atenter, Marie sera frèsra^anaissarife erparaâra
osrieuserttÈnr géoée. fôj peu jSus tard,
toute seule dans un com de fauberga

Sî cjue&îu'uri s'occupe un peu d'eue,
ment danse» cas; Marie ne fera pœbeaucaapée
rîîcrfiîëres pour avouer #u'eifê &$t fcoureJéè- de
remords,,, JEÏÏe a en eltei été payée par des *ruf-
tes* pow tes prévenir <juand Jeanne <ïrrjvera# ù
Aiaerre; Et ta damofceJjte qui s'esi montré© si gen-
m» avec elle... snf snC. &et eJfë $a# due les ruf-
fians veulent rnonter une ejGQJbusoade au "bosguei
cfux dames", à<3ueicjyes lieux
damoiselte prenne garde à sa vie...

Bte^tseufârrîent cjue Jes
gir/ife n'ont pas fait cDrnrnode,
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Le septième jour i

Météo : Quand je vous disais, ma petite datte,
que ça allait neiger.

1 neige. C'est très joli sur lorbeïte église
d'Auxerre, très joli sur la petite chapelle où
Jeanne décide d'aller prier seiyte, moins joli

sur la route quand il fait froid et que^oeto fait de la
boue. C'est donc reparti, direction Gies,

Le petit bosquet des dames, en fotJTuîï bois de taille
tout à fait honnête par lequel passe te chemin, est à
cinq lieues d'Auxerre. La neige a découragé les éven-
tuels voyageurs, et la petite troupe est Seule dans ces
grandes étendues blanches.

L'embuscade est dressé à la sortie du bois. Les
arbalétriers sont cachés dans les <3rb*es. Un faux mort
(un des ruffians allongé) est étendu sur la route. Dés
que les voyageurs descendront de cheval pour l'aus-
culter, les albalétners tireront et le reste des bandits
attaqueront. Bien sur, si les joueurs sont au courant de
l'embuscade, ils essaieront sans doute de monter un
piège pour piéger les piégetfïs... Le buts des ruffians
est de tuer tout le monde en général et Jeanne en par-
ticulier. Si la bataille tourné ïnal pour eux, les ruffians
prendront la fuite et éviteront d'aller prévenir Sir Mark
Hetford, de peur des rejprésO&Hes. La troupe est compo-
sée de 15 hommes d'épée et de 5 arbalétriers.

Le dernier bandit mort ou en fuite, Louis d'Aymon,
(sauf bien sûr si il s'est ML tuer), aura une très curieu-
se réaction. Il se retournera vers Jeanne, furieux, et
dira "Ça suffit ! Vousvous mettez en danger par votre
seule folie, et ce tfçst que miracle si vous n'avez pas
encore trépassé. J© cléclare cette folle équipée termi-
née. Vous allez veftït avec moi, je vous épouserai et
je vous fergkpasserses idées saugrenues de gré ou de
force !" Et sur ces jfôôte, il s'approchera de Jeanne
avec lo/feïrne intention de l'emmener avec lui sur le
dœ dejjsptficheval.

Il $i^o<jaera en ctael tous ceux qui voudront
essayer d |̂fej|npéch@fc et nen ne le fera changer d'avis.

Une fois'èe petit problème réglé, le voyage pourra
reprendre.

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

ailleurs, ils ne venant pas Richard Larcher verser le
flacon d'eau bénite dans l'outre de Julien de Honne-
court. Un petit peu après le dîner, celui ci prendra
son outre, boira un grand£0up... Et commencera à
s'étouffer devant les yeux ébahis de l'assemblée et
le regard brûlant de Richard Larcher. Après un
grand effort de volonté, Julien reprendra ses esprits,
et hurlera "Qui a empoisonné mon eau ?". Bernard
de Poulengy en léchera-une goutte sur son doigt...
"Elle me paraît tout à fait normale, cette eau..." Et
l'incident sera clos. Sauf pour Julien, qui deviendra
à partir de ce moment totalement paranoïaque, et
bien évidemment pour Richard Larcher, qui sera
maintenant fixé.

Durant la nuit, Richard Larcher s'approchera de
Julien de Hannecourt, et lui annoncera qu'il a deux
mots à lui dire, et qu'il a intérêt à venir, car sinon il
aura une révélation à faire au groupe et qu'il n'a
peut être pas envie d'être brûlé vif... Les deux
"hommes" s'éloigneront silencieusement de
quelques centaines de métrés, pour mieux discuter.
Richard annoncera à Julien qu'il sait qu'il est un
Démon, et qu'il lui laissera la vie sauve si il lui dit ce
qu'il est venu faire là et ce qu'il sait sur Jeanne.
(Précisons que Richard Larcher n'a pas du tout
l'intention de tenir sa promesse). Julien se mettra à
rigoler, et sautera littéralement au cou de Richard
Larcher, les dents (pouvoir "Dents", d'ailleurs, d'où le
nom) en avant. Richard Larcher, surpris, réagira un
instant trop tard... Et ce sera sa fin.

Les actions des joueurs, que ce soit dans la soirée en
remarquant leur départ, pendant le combat, ou, bien
évidemment, en ayant éliminé Julien de Honnecourt
avant, peuvent par leurs actions changer ce triste
dénouement, ce qui leur permettrait d'avoir un Ange de
plus et un Dérfion de moins pour la bataille finale.

Sinon, Julien attendra que la neige, qui continue à
tomber, ait effacé leurs traces, puis réveillera tout le
monde en criant: "Richard Larcher a disparu ! "

Le huitième jour i
Météo : II neigeait, il neigeait toujours..

a Loire est maintenant toute proche et les
voyageurs, du moins ce qu'il en reste,
devraient y parvenir en fin de matinée. Une
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le fleuve traversé, la petite troupe parviendra Lô neuvième JOUF
les territoires contrôlés par le Dauphin Charles,

qui permettra d'éviter au moins le péril bourgui-
Le pont mène directement à Gien, et n'est pas Météo : B

Oest
p petf fcsrs intervenir de nouveau

Si les jouso» «Htf tQC&&ctté$,.lV
fOkouSte attaquera fout de suite. S'ils ne Je sont pas,
jfrpoÊrouiSe voûter faire un million de
:«tsemef&iaren fête de les ramener à Auxeire 'pour

>*. fl tocûcc au* jouais J^eaucoup cte atplo-
JBQâepoursetirerdeseguépjed*

A Gien, un accueil enthousiaste de la popula-
tion attend Jeanne. A son grand étonnemment, les
rumeurs l'ont précédée. Les habitants de Gien ne
demandent qu'à rêver, car les nouvelles d'Orléans
ne sont pas bonnes.

Les armées du Dauphin Charles qui "assié-
geaient les assiégeants" sont en train de battre en
retraite et on dit qu'Orléans n'en a plus pour long-
temps. Or si Orléans tombe, tout le pays, et Gien
avec, rique d'être mis en danger. Bref n'importe
quel espoir est bon à prendre, et pourquoi pas celui
de Jeanne la Pucelle? Jeanne et ses compagnons
sont conduits dans la meilleure auberge de la ville.
Le moral de Jeanne est remonté en flèche depuis
qu'elle est en pays français, et les tours de Chinôn
ne sont plus très loin... A l'auberge, "le Bâtard Jean"
lui même, qui dirige la ville, vient les voir officieu-
sement pour leur souhaiter bonne chance. Le reste
de la journée se passe pour Jeanne en discours et
en acclamations.

Pendant un ÎWÉI de foufe, un relgfeiar iSm-tmé

\ est FÂntecMst parce guelfe porte des pantofans,
ifîxjueteâffëcïuée, fl n'est ni posséderas© r

La nuit leur est offerte à l'auberge, et Chinôn n'est
plus maintenant qu'à deux journées de voyage.

lionne va prier à réalise avant de partir, et la
||%upe se remet en route sous les acclama-
Ipns. La ferveur de la population à son sujet

n'ira qujl||:|[iême pas jusqu'à raccompagner sous la
pluie. LéVt$|%euis se remettent donc en route.

La ro l̂|i|s|:une ancienne voie romaine, mal entre-
tenue ma^iil^re tout à fait praticable, n ne se passe
rien ce jou|f||||.

\V::;O ïi
Méti|p|fc!fe cornes thé sun, la la la la.

a pliipliëst arrêtée pendant la nuit et le
soleil |r|ĵ |Jeanne, même si elle le cache,
est trë|t|É|yeuse - tellement de choses

dépendent de cef$f||trevue avec le roi. Le chemin
est sans danger, tej|||s est plus riche que les régions
qu'ils viennent de'Iriser. Le déjeuner est pris dans
une auberge sur là|||$|b, et en milieu d'après midi,
les voyageurs arrive||;||ainte Catherine de Sierbois,
où se trouve un sanlp|||e des pèlerinages dédié à
Sainte Catherine, la|$t||ie Sainte Catherine dont
Jeanne entend rég^ë|e|pnt les voix. Jeanne prend
cela comme un signe :|l|||cide de s'arrêter pour la
nuit, exactement Kalasjfïilpffe l'avait prévu. Pen-
dant que Bernard de Pàpf||gy et Jean de Honne-
court vont parler aux péiçiSpjpour essayer d'obtenir
un abri pour la nuit, Jeanf^ |̂pproche à grands pas
de la chapelle pour aller yïp|i|| seule, comme à son
habitude. f fil

Vous vous en doutez, c'est̂ pe .̂se corse. Aussi,
sans avoir l'air oVy toucher,::;é t̂̂ ;;|̂ i|e que disent
les joueurs, de manière à r;0pérép|x|;|î t̂ || leurs posi-
tions dans les quelques se|or̂ ||iî |̂i

Jeanne entre dans laï|îir|Q|ï|il|ï;:;|;prône une
magnifique statue de ScÉi||4Ç|tlîeri|̂ pille a bien
sûr laissé son épée à rextérieùr?^îiifertude, elle tire
la lourde porte de chêne derrière elle. A l'extérieur,
un des moines sort du sanctuaire et commence à dis-
cuter avec Bernard et Jean. Kalashnikoffe et Petit
Lapin Bleu ont choisi cet endroit et cette minute pour

v
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remonter dons le temps. Ils commencent doras or se
matérialiser à l'intérieur de la chapelle, hc&SléS; en
costumes du XXème siècle et armés de matraques
pour pouvoir tuer Jeanne sans abimer trop son corps
Jeanne hurle en les voyant, mais la lourde porte en
chêne étouffe tous les bruits. (Jets de perception à 4
colonnes de malus).

Mais les Démons ont oublié un détalk la cha-
pelle. (Voir à ce sujet les régies avancées sur les
églises, "Advanced Clochers et Ccr^f&ales", dans
l'extension n°7 de INS/MV) Pour îaie chapelle
dédiée à Sainte Catherine, c'est vtti véritable cau-
chemar de voir apparaître des Démons (La cha-
pelle a détection automatique du Mal dans son
enceinte) qui en plus veulent taer Jeanne d'Arc,
la protégée de Sainte Catherin^ïià chapelle est
assez neuve, et n'a que très peu de puissance,
mais elle se sert aussitôt de tous ses pouvoirs pour
essayer d'avertir l'extérieur, c'est à dire le son et la
télékinésie.

A l'extérieur donc, alors que tout est calme, les
cloches de la chapelle se mettent soudain à sonner
avec un bruit assourdissant Le pèlerin qui était sor-
ti pour parler avec Berrtâfd se retourne, ébahi, et
dit : 'Mais il n'y a personne pour sonner les cloches!"
A ce moment là, les çloéhès s'arrêtent tout d'un
coup, et on entend un gtand "CRASH !*. C'est la
chapelle qui a fait tomber la lourde statue de Sain-
te Catherine par teïre, manquant de peu Petit
Lapin Bleu.,

A ce moment là, les joueurs ont exactement 40
secondes (donc 40 rounds) pour intervenir. Au
bout de 40 secondes, Jeanne sera morte, au bout
de 41, Kimberley incarnera, et au bout de cin-
quante secondes, Kalashnicof fe et Petit Lapin Bleu
repartiront au XXème siècle. La raison pour
laquelle le délai «st si long est que Petit Lapin
Bleu, dqiit le rêve a toujours été de se taper Jean-
ne d'Ajrc; a commencé à la déshabiller pour la
violer àîl:;iieu de la tuèi tout de suite. Kalashnikof-
fe lui à;:paterneEement donné une grande tarte
dans lài;gueule pour le rappeller à ses devoirs,
pendant que Jeanne se débattait comme une dia-
blesse et hurlait. Tout cela a pris quelques
secondes, et c'est maintenant aux joueurs d'inter-
venir le plus rapidement possible.

Quelques précisions :

- Si Julien de Honnecourt est vivant, il attaquera qui
il pourra pour empêcher quiconque d'entrer dans la
chapelle.

- Si Richard Larcher est vivant, il foncera dans la
chapelle pour aider Jeanne.

- Si Khiol est vivant, il sera caché à quelques
dizaines de métrés de la chapelle, prêt à intervenir pour
empêcher quiconque d'y entrer.

- Si Gilles de Retz est incarné par son Démon, il sera
plié en Dieu de rire pendant toute l'attaque mais n'inter-
viendra pas.

- Yvonne est malheureusement trop loin - elle est
parti faire le tour du sanctuaire - pour intervenir avant
au moins deux minutes, donc trop tard.

- Si les joueurs arrivent trop tard, Kimberley, le
Démon de Baalberith, incarnée dans le corps de
Jeanne, jouera parfaitement son rôle. Au bout
d'une seconde, le temps de retrouver ses esprits,
Kimberley recommencera à crier et à se battre,
comme si Jeanne n'avait été assommée qu'un 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 à faire sonner les
cloches, désespérément, pour essayer de faire com-
prendre que quelque chose ne va pas.

Trois résultats de cette attaque sont possibles :

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

2: Jeanne s'est fait incarner par Kimberley, et les
joueurs ne s'en sont pas aperçu. Comme on ait com-
munément, c'est la baise.

3: Jeanne s'est faite incarner par Kimberley mais
les joueurs s'en s'ont aperçus... c'est une catastrophe,

A
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mais pour ne pas que ça soit pire, Yvonne confirmera
qu'il n'y a qu'une seule solution... tuer Kimjjeffey, et
renoncer pour toujours à la merveilleuse histoire de
Jeanne d'Arc. Une fois que les joueurs auront OCcômpli
leur triste besogne, Yvonne contactera "là haut" et les
voyageurs n'auront qu'a être présents à leur, rende?
vous de Chinon.

Le llèmejour
Météo: II fait beau.

n cas de résultat 1 ou 2,1© voyage va se
continuer, pour arriver d'ûiBeurs rapide-
ment à son terme. Un pettpeu avant midi,

les voyageurs verront en effet, comme marqué dans
l'extrait qu'ils ont en leur possesaoS; les hautes tours
de Chinon se profiler devant eu*.. Vers midi exacte-
ment, la petite troupe fera son entrée dans la ville,
sous les applaudissements dé la joule... Yvonne sur-
veille sur sa montre. La brèche temporelle finit à
12h24, et les joueurs doivent être revenus au XXème
siècle à ce moment là, sinon ils seront coincés à
l'époque. Jusqu'à la déïnlire minute, Yvonne,
échaudée (mais trop tard) par l'histoire de la chapel-
le ne voudra pas quitter Jeanne des yeux. A 12h23,
Yvonne et les joueurs s© retireront dans une vaste
cour déserte où se tient la machine et l'Ange de
Jean. A 12h23 et 59 secondes, une fois que tout le
monde est rentré dans £j jnachine qui se trouve dans
l'église de Chinon, ils décollent. En cas de résultat n
1, la dernière vision £|u.'îïs emporteront avec eux sera
celle de Jeanne d'Aicde dos, acclamée par la foule.

En cas de résultat n 2, leur dernière vision sera un
cauchemar... Us auront pendant un instant l'impression
que Jeanne d'Arc s'est retournée, les a regardé droit
dans les yeux a\rëcv|in sourire démoniaque, et leur a
fait un geste obscène.,.

Fondu enchaîné, reîoar à Notre Dame et Fin.
.;'

Et si Jeanne d'Arc meurt ?
'est use bonne question, n'est ce pas... Eh
bien sachez qu'Yvonne n'est pas là pour
rien. Elle est en liaison mentale permanen-

te avec... avec "là haut". Suivez moi bien, "là haut"
c'est plus haut que les Archanges, Là haut c'est Dieu.

Jeanne d'Arc est en effet sous protection très parti-
culière. Sachez donc que pendant un combat, à partir
du moment où Yvonne le voit (ce qui ne sera bien sûr
pas le cas dans la chapelle, car Yvonne est trop éloi-
gnée et ne voit pas ce qui se passe), si Jeanne d'Arc
meurt, le temps s'arrêtera. Tous les personnages se fige-
ront dans leurs positions, sauf les Anges et Yvonne. On
entendra alors une voix d'homme dire "Elle est pas bon-
ne, on la refait..." puis "Rewind..." et toutes les actions se
dérouleront alors extrêmement vite à l'envers, et le
temps reprendra tout à fait normalement quelques
rounds auparavant, à un moment où Jeanne était
encore 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 passé.

Yvonne est au courant de ce pouvoir (elle est là
pour ça), mais elle n'a pas prévenu les joueurs pour que
ceux ci fassent de leur mieux.

Les récompenses

Jeanned'Arc est vivanteôésultatn*!}; Victoire; totate<

Jeanne d'Arc a été remplacée et tes joueuis ne s'en
sont pas aperçus (résultat na2)t lOÛOO ans te haut on
salte ^attente les joueurs peuvent <shangei ae per-
sonnages,

Jeanne d'Arc a été remplacée: mais les Joueurs s'en
sont aperçus eU'ont ruée (résultat n*3);

Les bons et les méchants

I Le Team de Jeanne
(C'est tout un feeling)

Jeanne d'Arc, humaine.

PO
2

vo
4

AG
2

PE
2

PR
2

AP
4

PP
-

latents : Baratin +1, Discussion +2, Parler en public +2
(Volonté), Trouver la bonne réplique + 2 (Volonté),
Corps à corps +1, Arme de Contact +1, Monter à cheval
+1 (Agilité).



: Epée offerte par Robert de Baudricourt,
rfÉi mi l , d'homme, foi en Dieu.

Jeanne d'Arc, en 1429, est une jeune fille de dix
«pt ans qui a encore gardé tous neufs son optimis-
•e et sa foi en l'être humain. Elle est énergique,
«eâsousiaste, très sensible, excessive dans toutes
ses émotions. Elle est aussi capable de se battre
courageusement toute seule contre vingt hommes
«jae d'éclater en sanglots à la première blessure.
Se est prompte à se lier d'amitié, prompte à se
ssetîie en colère et capable de se réconcilier
tjjeiques minutes plus tard en pleurant à chaudes
jcnaes. Elle a un don pour la réplique et le dis-
cours, et sait parfaitement manier l'ironie. Malgré
jes moments de doute qu'au fond d'elle elle doit
sûrement avoir, elle sait que sa voie est toute tra-
cée Sa foi la rend souvent inconsciente des risques
qu'elle prend : de toute manière, dit elle, Dieu me
protège. Et le pire c'est que c'est vrai.

Ses caractéristiques de 4 pour la Volonté et l'Appa-
rence, normalement impossibles pour les êtres
.̂imains, ne sont que le reflet du charisme surhumain

qpe lui donne la protection de Dieu.
Cette protection lui accorde aussi l'avantage d'être

Etalement immune à toute attaque psychique, quelle
qu'elle soit. Elle réagit par contre normalement aux
détections (détection du mal, du mensonge, etc...).

Si tout se passe mal, Jeanne peut être remplacée par:

Emberley, Démon au service de Scoz (Grade 1)
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Talents : Baratin +1, Discussion +2, Parler en public +2
(Volonté), Trouver la bonne réplique +2 (Volonté),
Corps à corps +1, Arme de Contact +1, Monter à che-
val +1 (Agilité)... et Hypocrisie +2 (Volonté).

Equipement : Idem, sauf la foi.

Pouvoirs : Charme +1 (131), Régénération +0 (226),
Détection du Danger +1 (315), Contrôle des humains +1
(361), Possession +2 (Spécial).

ïsfeâgré qu'elle soit le pivot de ce scénario, Kimber-
ley n'̂ ra finalement pas un grand rôle à y jouer... Pré-
cjsoapeulernent qu'elle est très habile et jouera son jeu
pctrfcfltement. En cas d'attaque, et même si elle n'est
pas très puissante, ses pouvoirs mentaux donneront
sans doufedu fil à retordre aux joueurs.

Bernard4èft>ulengy, soldat.
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Talents : Corps à corps +2, Arme de Contact +2, Mon-
ter à chevc$ +Z (Agilité), Esquive +2, Course +1.

Equipement : $pée longue, cotte de maille.

Bernard est tiri àoble de campagne, solide, silen-
cieux et loyal. Iguenoyait aux cotés de Robert de
Baudricourt, e.t a été rapidement frappé puis
convaincu par Jeanne, et a été un de ses premiers
supporters, Robert de Baudricourt a tout naturelle-
ment pensé à lui pour protéger Jeanne pendant ce
périlleux voyage. Seïfiard est totalement dévoué et
le restera quoiqu'il antve,

Jean de Honnecourt, soldat
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Talents : Corps à corps +1, Aime de Contact +2, Mon-
ter à cheval +1 (Agilité), Esquive +2.

Equipement: Epée longue, cotte de maille.

Jean, noble d'une origine$te obscure, est un jeu-
ne homme de 20 ans à peine, lui et son frère Julien,
se retrouvant sans argent, se sont mis au service de
Bernard de Poulengy pour <*ppre&âfe îe métier des
armes.

Jean est cependant très adirïkatjf «Je Jeanne, et
mourrait comme un loyal chevalier û ses cotés s'il
s'agissait de la protéger. Il aime beaucoup celui qu'il
croit être son frère (Julien) et ne pourra en aucun cas
combattre contre lui.

Si



Julien de Honnecourt,
Talents : Arme de Contact +1, Monter à cheval +1
(Agilité), Esquive +2, Baratin +2, Séduction +2, Arts de
la Communication et de la Pub +1 (Volonté), Photo +2
(Précision).

Equipement : Idem.

Pouvoirs ; Dents +2 (111), Poison +1 (161), Volonté
supra normale +l"(221), Détection de la vérité +1
(316), Vitesse +1 (334), Nikkon Autofocus intelligent
(Très Spécial).

Tsien a gardé le corps de Julien : celui d'un ado-
lescent de 15 ans aux grands yeux et au regard de
fille, assez beau pour faire pâmer les dames. Durant
tout le voyage, il jouera le rôle de l'amoureux transi
de Jeanne. En vérité il est hargneux, vindicatif et plu-
tôt lâche. Il est excellent dans son domaine, c'est à
dire la pub : il montera un excellent dossier si on le
laisse faire. Un détail qui peut avoir son importance :
Julien s'est exercé à avoir l'accent moyen-âgeux et
les expressions de l'époque. Mais, faute de temps, sa
couverture ne sera pas parfaite : faites lui donc
lâcher de temps en temps quelques expressions
contemporaines... N'oubliez pas non plus qu'il ne ren-
trera en aucun cas dans une église.

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

Talents Arme de Contact +1, Monter à cheval +1
(Agilité), Esquive +2-

Equipement Epéetoïigue

Ce pauvre Julien osque de ne pas trainei longtemps
dans l'aventure Au cas où, sachez seulement que c'était un
adolesoeti de<pnîe ans, joyeux et plein de bonne volonté.

Qui risque fotfenmt d'être remplacé par :

Tsien, Démon au service de Baalberith (Grade 1).
— • —~ ' »•«•» i An I m>

•

Talents : Arme de Contact Lourde +2, Monter à cheval
+1 (Agilité), Esquive +2, Psychologie +1 (Volonté).

Equipement : Cotte de maille, épée à deux mains.

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

Pour cerner le personnage, imaginez un Humphrey
Bogart moyen-âgeux. Richard ne parle que peu, et
c'est toujours pour dire quelque chose d'intelligent. Par
contre il écoute et il observe beaucoup les autres. Il est
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, et gare au Démon qui tombe sous sa pour ne rien dire, mais cela ne l'empêche pas d'être un
éfé remplaÇée P01 Kintosley, le MJ hommetn et intelligent. D est normalement courageux

que Richard aura des soupçons... ce qui normalement batailleur, sans excès, mais il admire
d'en donner aux joueurs. ceux $uj ïe sont plus que lui, comme Jeanne. S'il n'est

pas resipacé par Gilou le Démon, il ne causera aucun
ae Betz, humain, problème aux aventuriers, bien au contraire.
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Talents : Arme de Contact +2, Monter à cheval +1
(Agilité), Esquive +2, Séduction +2, Baratin +1, Savoir
faire+1.

Equipement : Cotte de maille, belle épée, beaux habits,

Gilles est un beau jeune homme de 23 ans, blonds
aux yeux bleux, précieux et séducteur, n aime le jeu,
l'alcool et les femmes, il aime parler, pour séduire ou

'*s.

n peut être remplacé par :

Gilou, Démon au service d'Andrealphus (Grade 1).
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Talents : Anne de Contact +1, Monter à cheval +1
(Agilité), Esqu&e +1, Baratin +2, Séduction +2, Savoir
faire +1, Torture *1 (Précision), Sado Masochisme +1
(Précision).

Equipement ; Idem.

Pouvoirs : Chayne +1 (131), Absorption d'énergie
sexuelle +1 (143), Stérilité +0 (152), Tueur psychopathe
(635), Orgasme mortel *ï (Spécial).

Gilou est grave. Il &t la caricature du Démon
d'Andrealphus, soulevant les jupes, pinçant les fesses, fai-
sant des blagues vulgarisées, et dès qu'a te peut sons
danger, violant les femmes, les jeunes hommes et les
enfouis, à possible avec sag&ne et toujours en les tuant
après. L'arrivée d'un tel persofinage dans la compagnie
risque de poser des problèmes : Gilou se retiendra de tuer
et de violer devant eux, de peur de se faire brûler, mais
pour les réflexions et les fesses pfooées, il ne se retiendra
pas. Belles soirées en perspeétfre. Gilou n'est absolument
pas au courant de toutes tes rnogouffles autour de Jeanne
et s'en fout complètement.

Durant Laxar, humain.
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Talents : Arme de Contact lourde +1, Monter à cheval
+1 (Agilité), Esquive+1.

Equipement : Hache.
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Durant Laxar est le cousin paternel de Jeanne, un
ancien soldat reconverti en marchand, II est te Seul
de la famille de Jeanne à avoir cru en elle, et il la
soutiendra moralement et de sa hache peitékinï tout
le voyage. C'est un homme jovial et sympathique,
dont la plus grande caractéristique est de suœprotéger
Jeanne et de l'appeller Jeannette aux moments les
plus incongrus : Jeannette, mets ta cape', tu vas
prendre froid ! Jeannette, mange un peu plus, tu
auras besoin de toutes tes forces ! Jea&nette, on ne
parle pas comme cela aux gens, ce s'est pas ainsi
que ton père t'a élevée... etc.

Louis d'Aymon, humain.
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Talents : Arme de Contact lourde +2, Monter à cheval
+1 (Agilité), Esquive +1, SéductJOB,+0, Baratin +1, Savoir
faire+1, Chant+2.

Equipement
habite.

Cotte de raaûie, hallebarde, beaux

Louis, malgré qu'il soit îxnirguignon, estim hom-
me sincère et passionné. 11 vit un peu dans le passé,
rêvant de romans de Chevalerie, de Lancelot du
Lac et d'exploits fabuleux mens à condition que ce
soit lui le héros et rion pas une petite paysanne,
certes charmante, mais un peu déplacée. Il est
d'ailleurs tombé très? atisoureux de cette petite pay-
sanne, plus qu'il ne s'en rend compte lui même.
Mais c'est à lui d'avafr le premier rôle dans l'histoire,
pas à elle. Bah.., Une fois qu'elle aura une ribambel-
le d'enfants accrochés à ses jupes, elle ne pensera
plus à toutes cesbélses..,

Yvonne; putraîn, Ange a« service de Didier (Grade 1).
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Talents : Monter à cheval +l(Agilité), Esquive +2, Arts
de la Communication et de la Pub +2 (Volonté), Baratin
+1, Discussion +1, Sens de l'organisation +1 (Volonté).

Equipement : Habite d'homme, montre à quartz.

Pouvoirs : Invisibilité +2 (261), Psychométrie +2 (312),
Télépathie +2 (321), Dialogue mental +1 (322), Rêve
+1(325), Message officiel (Spécial).

Yvonne est consciencieuse, motivée et intelligente.
Son seul défaut est qu'elle est épouvantablement cris-
pante. Elle a trep navigué dans le milieu de la pub et
elle ne peut s'empêcher d'utiliser tout le temps le voca-
bulaire qui y est lié, même en plein milieu du Moyen-
âge. Ses phrases sont remplies de : briefing, brcrinstor-
ming, challenge, team angélique, team démoniaque,
feeling etc... Tout cela dit avec un accent vaguement
américain épouvantable. Quand elle sort une énormité
pareille devant des gens de l'époque, ceux ci la regar-
dent avec de grands yeux, et elle est obligée de racon-
ter qu'elle utilse un dialecte écossais...

Yvonne est non violente, mais a un caractère assez
dur, et refuse de s'attacher à qui que ce soit. Sa réflexion
favorite, en parlant de Jeanne, est : "De toute manière,
elle meurt à la fin".

Il Le Team Démoniaque ̂ ^̂ H
(C'est tout un challenge)

Tsien, Kimberley et Gilou sont déjà décrite ci dessus,
n reste donc :

Kalashnicoffe, Démon au service de Kronos (Grade 3).
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Talents : Histoire +2 (Volonté), Philosophie +2 (Volonté),
Baratin +2, Discussion +2, Arme de Contact + 2, Esquive
+2, Corps à corps+2.

Equipement : Habits du XXème siècle, matraque,
farouche détermination.

Pouvoirs : Coma +2 (136), Vieillissement +2 (153), Pas de
nourriture (215), Volonté supra normale +2 (221), Boome-
rang +2 (224), Invisibilité +1 (261), Détection des ennemis
+1 (312), Dialogue mental +1 (322), Téléportation +2 (331),
Mégalomanie (633), Projection temporelle +3 ( Spécial).
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Encore un cjui veut devenir calife à la place du calife,
fl est très intelligent, très efficace et bourré de bonnes idées,
mais il y a quelque chose qu'il ne réalise pas : c'est que
quelques soient ses qualités, jamais Satan ne remplacera
Kranos. Cela dit, marie si son but final est voué à l'échec,
cela ne Tempéchera pas d'être un adversaire terrible pour
tes joueurs... Et par son intelligence, et par ses pouvoirs.
(Celui de "Coma" est particulièrement meurtrier.)

Ibdol, Démon au service de Baal (Grade 1).
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Talents : Arme de Contact +2, Esquive +2, Corps à
corps +2, Discrétion +1.

Equipement : Epée, cotte de maille.

Pouvoirs : Langue +1 (112), Griffes +1 (113), Cornes +1
f-16), Armure +2 (211), Art de Combat +1 (Spécial).

Khiol est incarné dans le corps d'une solide femme
d'une cinquantaine d'années. Résumons son caractère
en un mot : Hounga.

Mit Lapin Bleu, Démon au service de Baal (Grade 2).
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Wents : Arme de Contact +2, Esquive +2, Corps à corps +2.

Equipement : Matraque, gilet en kevlar.

Fumoirs : Griffes +2 (113), Queue +2 (115), Feu +2 (121),
Onde de Choc +0 (124), Armure +2 ( 21 1), Pas de nourri-
12e (215), Anaérobiose (216), Volonté supra normale +2
221), Régénération +1 (226), Rebond +1 (255), Téléporta-

+0 (331), Agilité (355), Art de Combat +2 (Spécial).

Petit Lapin bleu est un grand homme brun et lourd,
ïune agilité fantastique, n a des instincts sexuels très
développés et n'est pas très intelligent, mais souhcri-
ms tout de même bon courage au joueur qui se le
prendra sur la tronche. Résumons son caractère en
deux mots : Hounga Hounga.

III les Extras offerts
par la maison i

Homme d'arme

FO
3

VO
1

AG
2

PE
l

PR
2

AP
1

PP
-

Talents : A#r}ê de contact +1 Esquive +2, Discrétion +1,
Corps à corps*!.
Equipement : Cotte de maille, épée.

Arbalétrier

FO
2

VO
1

AG
2

PE
3

PR
1

AP
1

PP
-

Talents : Arme d'épaule +2, Esquive +1, Discrétion +2,
Corps à corps+0,
Equipement : Cotte de maille, arbalète.

Religieux fou

/

FO
2

VO
1

AG
2

PE
2

PR
2

AP
1

PP
-

Talents : Arme de contact *\, Hurler hystériquement +2
(Force).
Equipement : Dague.

Les caractéristiques cïfe&us sont valables pour
tous les PNJ humains rencoîtfrés : aussi bien bourgui-
gnons que ruffians.

Loup de base (une meute en compte 25)

s

FO
2

VO
1

AG
3

PE
4

PR
2

AP
2

PP

-

Talents : Courir +2, Houhouer ci'un OÎT sinistre +2 (Force),
Mordre +2 (Agilité) (Puissance: +3).

(a) II s'agit de l'Archange Michel, de l'Archange Catherine (plus
de détails sur oe nouvel Archange dans la présente extension), et de
Marguerite, Ange au service de Catherine.

(b) Lisez donc Mors Ultima Ratio, ta ôème extension dTNS/MV.

BU
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Accroche toi clous,
'enlève l'échelle

e scénario pour Magû$ Ventas ramène-
ra les joueurs à l'époque d'un des évé-
nements les plus connus dans l'Occi-

dent Chrétien: la Crucifixicm de Jésus. Cet
événement est tellement important, et donc tor-
drait tellement le contoum/espace temps, que
Dieu n'a même pas jugé bon d'y placer un ver-
rou, sachant que nul dans aucun des deux
camps n'oserait y interféré.

C'est malheureusement ce qui va se passer,
puisqu'un Ange de LauïS&t -un de Daniel et quatre
Skins particulièrement ces» et bourrés, chargés de
garder la machine à voyager dans le temps, ont
décidé, au summum <fe leur éthylisme, d'aller
empêcher le Fils du JXïtron de se faire clouer au
mur. Aussitôt dit aussitôt fait, et voilà notre quintet-
te de Soldats du Paradis qui monte dans la machi-
ne: direction le Golgotha,

Le moins défaft des six active alors l'engin et le
groupe se retrouve pas loin de Jérusalem, en l'an
33 de notre ère, peu avant la crucifixion, ïïs dissi-
mulent tant bien -que mal leur engin, et après avoir
maudit la région pour son manque de débits de
boissons ouverts la mât et s'être emparés de vête-
ments couleur locale, M se mettent en route pour le
centre vûle, afin de libérer le Christ.

A peine, ont-ils quitté les sous-sols de Notre
Dame que la hiérarchie Angélique se rend compte
de la bavure et convoque immédiatement une
équipe d'Anges top niveau; leur mission: crucifier
Jésus.

Introduction pour les joueurs
En vérité, en vérité, je vous le dis,

avant qu'Abraham fût, je suis.
Jean 8:58

es joueurs sont convoqués de toute urgen-
ce à Notre Dame de Paris. Sitôt leur arri-
vée, ils sont introduits dans un bureau

dans lequel se trouvent Jean-François, le directeur
du service de sécurité de la Cathédrale (Ange de
Laurent), et Dominique lui même. Ce dernier est
furieux et ne supportera aucune remarque d'aucu-
ne sorte, n'hésitant pas à donner une limitation si
un joueur est vraiment lourd.

n leur explique que deux Anges de grade 2,
chargés de protéger la machine à remonter dans le
temps, s'en sont emparés, ns l'ont utilisée manifeste-
ment pour empêcher la Crucifixion. D'après le
témoignage de certains de leurs compagnons de
chambrée, leur chef était particulièrement révolté
par le mauvais exemple que donnait Jésus en se
laissant ainsi martyriser.

Les joueurs vont utiliser la machine de secours
pour les empêcher de commettre trop de conne-
ries (ce sont les propres termes de Dominique) et
surtout pour s'assurer que la crucifixion ait bien
lieu, Elle est en effet indispensable pour le bien de
l'humanité 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. Après



ce très bref brieiing, Dominique les amène jusqu'à
une des cryptes blindées de la Cathédrale où une
équipe d'Anges sous la direction de Jean termine
Jes derniers préparatifs pour le voyage. Ils s'affai-
rent tous sur une machine en tous points semblable
à celle que les Anges de Laurent et Daniel ont utili-
sés. L'atmosphère est extrêmement tendue, chacun
s'énervant et s'affairant dans la précipitation et la
confusion la plus totales.

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

Jérusalem
Nous entrons dans une logique de guerre.

François 3:4

a machine étant déjà réglée pour l'an 33
et Jérusalem, les joueurs n'ont qu'à se
laisser porter en attendant que ça se

passe, ns 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 leur machine en
l'an 33 de notre ère, par une soirée rieuse, per-
chés sur le toit d'une bergerie abandonnée. Il
était prévu que les joueurs arrivent une semaine
avant les Skins, mais la machine qu'ils utilisent
étant celle de rechange et donc n'ayant jamais
été testée, ils arrivent en retard: les Skins sont
déjà là depuis le matin,

Les joueurs doivent donc cacher leur machine,
s'habiller avec les costumes d'époque qu'on leur a
remis et se mettre en quête des Skins trop zélés.

Cacher la machine n'est pas très compliqué, il
suffit de la mettre dans la bergerie et de la recou-
vrir de foin, le seul problème étant qu'elle pèse

environ 500 kg. Les joueurs vont peiner pour la fai-
re rentrer dans la cachette, où se trouve déjà la
machine des Skins.

PgUi ce qui est des vêtements, ils sont en effet
d'époqpe. peut-être même un peu trop pour cer-
tains ysfrime le laisse présager leur odeur, mais
sont tous de la même taille: Im75, carrure moyen-
ne. Les joueurs ne correspondant pas à ce patron
seront potelé moins ridicules. Heureusement que le
temps estdair et que le fond de l'crir est frais, ainsi
personne se risque de rhume à cause de vête-
ments trop petits.

En chasse
Tout pouvoir m'a §té donné dans le ciel et sur la terre.

Matthieu 28:18

cause dtt manque d'informations à leur
disposJÉJDïï <à moins qu'ils n'aient pensé à
se munir d'une bible), les joueurs vont

devoir agir au feôtftig. La seule chose dont ils sont
sûrs c'est qu'il leur faut être sur le mont du Crâne
au moment de la CiUcifixion (ou de la noyade,
mais ils ignorent cette alternative).

D'ici là ils auroïît Certainement l'occasion de
rétablir un peu les actions des rebelles. Ds vont en
effet être confrontés à «lies situations historiques
ayant été déformées pai les Skins, et ils devront
tout faire pour les remettes dans l'état Biblique du
terme. D'où l'expression "Vous êtes pnés de laisser
la Bible en l'état dans ïé^uèl vous auriez aimé la
trouver en entrant".

Ce scénario va vous permettre de vérifier les
connaissance Bibliques de vos joueurs1 ils auront
beaucoup de mal à rétàbîïr la vérité historique
s'ils ne la connaissent pas $ax~î»êmes B se pré-
sente donc sous la forme, irjhictoituçîje pour un
scénario d'In Nomine Satanis et <fe Magna Veri-
tas, d'une suite de rencontres (appelons les
choses par leur nom) iixes (c'est à dire qui
n'errent pas). Les joueurs usquent tout à fait de ne
pas toutes les voir, et même d'en îoter une bonne
partie s'ils jouent mal.

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



le patois local qu'en Latin.
Mais avant de vous présenter ce qui 0st te plat

de résistance de ce scénario, il me faut introduire
l'accompagnement, que l'on appelle badMjïôund
historique. En raison du peu de connaissances his-
toriques de l'auteur, cette version du fcacfcground
est totalement personnelle, subjective, et absolu-
ment pas historique.

Les académiciens nous excuseront
Sinon qu'ils aillent se faire encuje?. Soit dit sans

aucune animosité. Ni même de plongés contre
les homosexuels.

L'exhaustif
arrière-plan historique

Je suis la lumière du monde,
celui qui me suit ne marchera pas dans les ténèbres,

mais il aura la lumière de la vie.
Jean8:î2

//v/-

érusalem en l'aï* 33 est sous le joug
Romain. C'est une immense ville de plu-

•K«y sieurs dizaines, fie- milliers d'habitants,
gouvernée par les institutions juives. Les juifs,
majoritaires, sont divisés et* trois sectes intégristes:
les Pharisiens Romanapftobes, les Sadducéens col-
laborateurs avec l'occupant Romain et les Zélotes
détachés des problèmes de ce monde. Ces diffé-
rentes sectes s'affrontent en ville, et ces diver-
gences religieuses, ajoutées aux multiples Messies
auto-proclamés et à &' révolte qui gronde, expli-
quent les difficultés qae Jésus rencontre. Bien que
les juifs régissent tout au niveau local, toute la
région est occupée par les Romains dont le gou-
verneur est le célèbre Ponce Pilote, qui doit
approuver toutes tes décisions importantes pour
qu'ellessoient exécutables.

C'est une région chaude et belle, en bordure de
mer, cftôe juif aime & se reproduire dans l'herbe
tendre^àu milieu des effluves odorantes chargées
de pollen.

Une petite cctae s'appelle le mont des oliviers,
et est couverte d'oliviers. D'où son nom.

Une petite butte à l'aspect sinistre s'appelle le
mont du Crâne, ou "Golgotha" en patois.

Voilà, voilà!

Cesttout...
Pour vous faire une meilleure idée de Jérusalem

à cette époque, regardez les vieux films Hollywoo-
diens sur le sujet comme les nombreux et divers
péplums, ainsi que "La dernière tentation du
Christ". C'est à peu près aussi scrupuleusement his-
torique que ce scénario.

Les rencontres non errantes
Je suis la porte. Si quelqu'un entre par moi, il sera sauvé...

Jean 10:9

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

m**m salem. Elles sont présentées suivants le
même schéma que, pour des raisons de clarté,
nous allons vous expliquer en détail.

Moment: A cet endroit, vous trouverez la date
et l'heure auxquelles cet événement a lieu, ou la
période de temps pendant laquelle il est accessible.

Lieu: Indique le ou les endroits où a lieu le dit
événement.

Moyen: Indique, s'il y a lieu, ce que les joueurs
doivent faire pour pouvoir assister à l'événement.

Contenu: Décrit de manière claire, précise et
totalement exhaustive l'événement proprement dit.

Explication: Donne le pourquoi dû-dit événe-
ment, en général ce que les Slàns ont fait pour que
cela arrive.

Solution: Explique l'un ou plusieurs des moyens
que les joueurs peuvent utiliser pour rétablir l'ordre
Biblique.

Avant cette liste, nous vous présentons une très
succincte chronologie des principaux événements.
Cette chronologie considère que les joueurs ne font
strictement rien. Comme vous pouvez le voir, la
mort de Jésus a de toutes façon lieu même si tout te
nouveau testament est à refaire,

Ce parti pris peut sembler un peu tiré par les
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cheveux, mais ti. faut bien se rendre compte de
reflet très négatif sur les populations que la noya-
de de Jésus aura. En effet la aoix, de même que
la façon d'être tué sont extrêmement importantes
pour des raisons de marketing, et si Jésus devait
mourir crucifié, c'est que cette mort était celle qui
provoquerait le plus de réactions dans le public,
d'après une étude réalisée par Didier sur demande
«presse de Dieu. De plus, si les joueurs n'arran-
gent pas les délires des Skins, le continum espace
temps va salement morfler, ce qui n'est pas du
tout du goût des supérieurs des joueurs. Aussi ont-
is intérêt à assurer pour que Jésus soit bien cloué
au poteau.

Les rues ne sont plus sûres
jours

1 il:!! \: Je suis la résurrection et la vie.
\<|||rt5qui croit en moi vivra, même s'il meurt;

et^iliet^que vit et croit en moi ne mourra jamais.
\i||| Jean 11:25

, 2h30

Lieu: |i||is:prusalem, près des portes ou auprès
des

Jour Heure Ivénemeni

10h45 Arrivée des Skinheads
18h30 Arrivée des joueurs
02h30 les Skins pénètrent dans Jérusa-

après avoir agressé les Légionnaires de garde.
-l Ilh30 Déguisés en Légionnaires, les
localisent Jésus ©t ses disciples.

13h30 1s éclatent la tête de Judos dans
nielle sombre et lui interdisent de dénoncer

17hOO le rabbto. des Pharisiens est sau-
: agressé par les Skins, qui le traitent de

1 19hQ0 les Skins se bourrent la gueule
étable.

OShOO Des légionnaires arrêtent les Skins
rop bourrés, ne peuvent se défendre.
2 OShOO Apprenant la nouvelle de l'arres-

; Skins, Judas dénonce Jésus et le livre
Pharisiens. Ceux ci Tiennent l'arrêter à son

et le remettent aux Légionnaires

2 12hOQ Les Pharisiens réunis sur la place
amendent faiblement de tuer Jésus. Pon-
:rouvant l'idée plaisante accepte, et, se
humeur badine, décide de noyer Jésus.

15hOO Les Skins, totalement réveillés,
dent et se déguisent en simples passante.

J+2 I5M5 Les Skins passent par hasard !
devant la maison de Judas, qui prend l'opéro sur j
sa terrasse en se félicitant de sa dénonciation. Les ]
Skins le chopent et le pendent dans son jardin. |
C'est le seul moment où les Skins respectent la ]
vérité Historique et Biblique,

JF+2 16hOÔ Jésus est humilié par des Légion-1
noires au début de sa marche vers ie lieu de ;
son exécution. Les Skins interviennent tuent tes j
gardes et sauvent Jésus, Celui-ci refuse et eom- j
mence à les embrouiller en leur parlant i
d'amour et de petits oiseaux, les Skins furieux j
de voir que le fils du patron n'est qu'un sale :
baba chevelu, sale et sobre, l'escortent en le j
martyrisant.

JN-2 18hOO Arrivés au mont Golgotha, les i
Skins noient Jésus dans le baquet d'eau réservé j
à cet effet, le trouvant vraSment trop con. Puis, i
dégoûtés, ils vont se taper une bonne mousse i
errant de repartir,

J+2 22faOQ Les Skins retrouvent leur maehi- j
ne, cassent la gueule au marchand arabe qui \
s'en était emparé et rentrent CRI 20ème siècle. Us ;
y sont froidement accueillis par Dominique qui j
les envoie pour 5000 ans au rayon lingerie du
paradis, au pain sec et à l'eau.

/
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Moyen: Discuter avec des autochtéf||£|èu
s'enquérir des derniers événements. /Jf !;•£'

tïÈSïl

Contenu: Toute la viUe en parle, ̂ |||ion-
naires en poste à la porte sud ont été/il||iiTnent
agressés cette nuit par des inconmi^J|jF$iht été
dépouillés de leurs uniformes. Une ;r.|p|npense
est offerte à toute personne susceptî ||f fournir
des indices, mais personne n'cridé:J|jf]|omains,
car tout le monde est trop œntent/||||s; se soient
faits dérouler. Habilement questip|p$ les habi-
tants du quartier près de la pélli'lud diront
avoir entendu des coups ainsi Cf^ie drôles de
cris. Si un joueur crie "Sieg !", le/'j|̂ jan reconnaî-
tra le cri. IHJ/I

Ijjij//
Explication: ïï s'agit bien sû|||e|' Skins qui n'ont

pas hésité à pénétrer de foU^ans la ville en
explosant les gardes, ïïs ens|r$o&'ailleurs profité
pour s'emparer des uniform^^t|es revêtir.usai .
Une personne d'origine Israélite
battue par des Skinheads ••••

j/f&ïif
Je suis le chemiif||iç0rité et la vie.

Nul ne vient aiï:i^r| que par moi.
Je&ïilô

l;if
Moment: Après J||||3h30

Lieu: Chez Judo||̂ ris la maison pas loin de là
ou Jésus erre le plu|;|çïï|vent.

M;f
Moyen: Appr|̂ ié|; Judas avec calme et inteïïi-

gence, le mettre|'|fi|5onfiance (le soigner arrange-
rait les choses) jjjjjj demander très doucement ce
qui s'est pgsséfilliïgarler comme à un ami, ce qui
pour de/ Ànç[̂ 5..p;|u| s'avérer assez difficile; il
s'agit t^uJt :de mêm&ill l'homme qui va dénoncer
. , '•' -•• '-'- "'••' •" '"''• '•--'•".•'. .'ï.:-±*j&'. .

Jésus,

Contenu: Judas Qfft recroquevillé chez M, refu-
sant de voir qui que ce soit, ïï est effondré à la fois
physiquement et moralement. Des Légionnaires
l'ont passé à tabac, ce qui l'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 au cou-
rant de sa volonté de le dénoncer, ïï est en effet
extrêmement troublé, car il hésitait, et hésite tou-
jours à le faire, et il ne comprend pas comment les
Légionnaires sont au courant.

Explication: Les Skins, déguisés, l'ont sauvage-
ment agressé afin de lui expliquer qu'il n'est abso-
lument pas question qu'il touche ne serait-ce qu'à
un cheveu de Jésus, ïïs ont bien sûr illustré claire-
ment leur point de vue, et montré un échantillon
des éventuelles représailles.

Solution: Les joueurs doivent convaincre Judas
que Jésus est un véritable enculé, un traître, et
qu'il ne risque rien à le dénoncer, bien au contrai-
re, ns doivent le convaincre que les Légionnaires
qui l'ont agressé sont des imposteurs et donc qu'il
n'a rien à craindre en donnant Jésus à Ponce Pilo-
te. S'ils n'y arrivent pas, il se décidera quand
même à le dénoncer une fois que les Légionnaires
seront emprisonnés.

Agression raciste

]e suis le bon berger.
Le bon berger donne sa vie pour ses brebis.

Jean 10:11

Moment: Après J+l, 17hOO

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

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

Contenu: Le grand Rabbin a lui aussi (décidé-
ment c'est une manie, mais les Skins savent ils
s'exprimer autrement ?) été sauvagement bouscu-
lé par des Légionnaires Romains qui ne parlaient
pas un mot de Latin, Le Rabbin n'a pas trop souf-
fert, car les fidèles présents dans la synagogue les
ont fait fuir en les insultant et en appelant la gar-
de. Le Rabbin a beau être fanatiquement contre

S
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Jésus, il semble beaucoup moins véhément à son
égard depuis son agression, allant même jusqu'à
décourager ses fidèles de le lyncher.

Explication: Ce sont nos joyeux compères qui
continuent leur croisade pro-Jésus en faisant de la
légitime défense anticipée contre les futurs déla-
teurs du fils du Patron.

Solution: Pour pousser les Pharfc&&s à arrêter
Jésus, les joueurs doivent d'abord se faire passer
pour des juifs orthodoxes et gerbei oûègrement sur
le Messie. Une fois qu'ils seront acceptés par
rassemblée, il serait intelligent 4$ faire douce-
ment changer le Rabbin d'avis en flattant son
orgueil. Lui expliquer qu'un docteur de la Toron
n'a rien à craindre d'un imposteur, d'un charlatan
et d'un blasphémateur fcrinéant qui fait croire aux
masses ébahies et superstitieuses qu'il peut guérir
tous les maux et qu'il est 1$ fiîs du Dieu tout puis-
sant. La démonstration de la nullité de Jésus n'a
pas besoin d'être logique, iï suffit qu'elle soit extrê-
mement acerbe et destructrice, tout en flattant
l'ego des Pharisiens et de/Jptf orthodoxie.

Des imposteurs interpellés
par les forces de Tordre w^^^^m

Celui qui n'est pasaivét moi est contre moi.
Une 11:23

Moment: Après J+2 à 8hOO

Lieu: Partout dons la ville.

Moyen: Discutez avec n'importe qui.

Contenu: Tout Je monde est au courant de
l'arrestisrton des dangereux espions étrangers, qui
sous couvert a'unifOïBies de la Légion ont commis
nombre de forfaits

Explication: Ponce Pilote, vexé que des Légion-
naires aient été tués, a fait fouiller toute la ville
durant la nuit. Les Skins ont été arrêtés alors qu'ils
cuvaient dans une grange.

Solution: II n'existe pas de solution à cet événe-
ment, mais il peut permettre de bien préparer le
terrain pour la crucifixion, fl suffit en effet de lais-
ser entendre que les faux Légionnaires sont certai-
nement au service de Jésus, puisqu'ils sont étran-
gers tout comme lui, et qu'il agresse tous les
ennemis de celui-ci. Si les joueurs ont l'intelligence
de laisser 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 arrê-
ter Jésus et pour l'accabler lors du procès.

Arrestation d'un terroriste

En vérité, en vérité, je vous le dis,
celui qui écoute ma parole,

et qui croit à celui qui m'a envoyé, à la vie étemelle,
ne vient point en jugement,

mais il est passé de la mort à la vie.
Jean 5:24

Moment: J+2 à 8hOO

Lieu: A la maison de Jésus et des apôtres

Moyen: Etre présent sur les lieux

Contenu: Tous les Pharisiens, menés par le
Rabbin et Judas, se rendent chez Jésus, bâtons et
pierres en main, pour l'arrêter. Celui-ci se laisse fai-
re, sortant métaphore vaseuse sur parabole
approximative, ce qui énerve de plus en plus les
Pharisiens. Ds se saisissent de lui devant ses apôtres
terrorisés et le mènent jusqu'à la Légion Romaine.
Pierre, interrogé sur ses relations avec Jésus, décla-
re ne pas le connaître afin de sauver sa peau.

Explication: Gonflés par les perfides conseils
des joueurs ou par l'arrestation des Skins, tous les
adversaires de Jésus décident de se venger tout
en lui apprenant à 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
l'ignominie de Jésus.

V
r\
\
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Procès de Jésus
sur la grand-place i

Venez à moi, vous tous qui êtes fatigués et chargés,
et je vous donnerai du repos.

Matthieu 11:28

Moment: J+2 à 12hOO

Lieu: Sur la grand-place de Jérusalem,

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

Contenu: Ponce Pilote demande à la foule ce
qu'elle doit icriie de Jésus, leur Roi.

Si les joueurs haranguent la foule, Ponce Pilo-
te, sous la pression de l'opinion publique,
condamne Jésus à mort par crucifixion,

Si les joueurs ne iont rien ou ne sont pas là,
Ponce Pilote devant le peu de réactions de la
foule, condamne Jésus à mort car il trouve qu'il
est trop prétentieux et hautain. H le condamne à
la noyade en raison de sa crasse et de sa terrible
odeur de chèvre.

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

Ds veulent en laisser la responsabilité aux
Romains. Néanmoins, un discours bien senti sur
les blasphèmes incessants de Jésus et son attitu-
de insultante vis à vis de la Torah dissipera vite
leurs appréhensions.

Solution: Si les joueurs sont là, faites leur cra-
cher leur tripes, qu'ils montent sur la table et
qu'ils haranguent la foule, poussez les à devenir
de vrais meneurs ou des rock stars menant leur
public.

Que ça chauffe et que ça pète, les joueurs
doivent vraiment suer pour faire crucifier Jésus.

Un héros de la Torah,
ignominieusement assassine
à son domicile

Jésus t'invite mais c'est toi qui paye ta part
Croc 11:23

Moment: Après J+2,15hl5

Lieu; Au domicile de Judas

Moyen: Centrer dans le jardin

Contenu: Judas est pendu à un olivier dans
son jardin. Aussi mort qu'un rat.

Explicationt les Skins, après s'être évadés dis-
crètement du Pc&ss de Ponce Pilote, voient Judas
prendre l'apérosui sa terrasse, tout content de ce
qu'il a fait. Ne fa&ant ni une ni deux, nos justi-
ciers temporels s@ saisissent de lui, et, dans une
lueur de lucidité Biblique, le pendent.

Solution: Si jamais les Skins ne peuvent tuer
Judas (parce qu'ils sont morts ou encore en prison)
les joueurs devraient essayer de le traumatiser
pour le pousser au suicide, uniquement pour
conserver la vérité Biblique. Cela risque d'être dif-
ficile, surtout s'ils ont été convaincants en disant
exactement le contraire Kf veille.

Un hippie vertement tancé
par les forces de Tordre

Si quelqu'un veut venir avec moi,
qu'il renonce à hii^même,

qu'il se charge de sa croix fit $u'il me suive.
MarcSt34

Moment: J+2 à lôhOO

lieu:. Près du palais de Ponce ftlate, à coté des
prisons.

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

rs
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Contenu et explication: Les Légionnaires
Romains chargés de convoyer Jésus fusc^u'au
Golgotha s'amusent un peu avant de commen-
cer le voyage. Hs le mettent à poil puis.l1&&iQlent
d'un long manteau rouge et d'une couronne
d'épines. Hs lui crachent ensuite dessus ®ft l'insul-
tant, en le frappant et se gaussent dejon titre de
roi des juifs.

Les Skins, cachés dans une charrette de foin
près de la prison, interviennent après Sprintes ter-
giversations et engueulades, Ils tueni les Légion-
naires et aident Jésus, lui proposait <îe les suivre
jusqu'à la machine. Celui-ci reiuse et les
embrouille en leur parlant d'amouîf de destin, de
prophétie Biblique, le tout enrubanné d'une foule
de métaphores oiseuses. Les SkîftS restent hébétés
et pour se calmer lui proposent une de leurs der-
nières bières. Jésus refuse, faisant craquer les
Skins. Ils se mettent à le cogner, et à l'insulter, le
traitant, je cite: "de baba coot 4e beatnik, de fils à
papa et de Messie de pédés',

Puis furieux d'avoir t<fr>t galère pour un
minable comme ça, ils prennent la place de ses
tortionnaires et le traînent jusqu'au Golgotha en
l'obligeant à porter la barrique d'eau qui servira à
le noyer.

Solution: La meilleure solution pour que cet évé-
nement n'arrive pas, est que les joueurs intercep-
tent une bonne fois pour toutes les Skins. Ceux-ci ne
se rendront pas, persuadés d'être dans leur bon
droit et d'agir pour îe bien de la chrétienté.

Baignade tragique
au mont Golgotha: un mort wm^^m

En vérité, en vérité, je vous le dis, on est déjà jeudi.
Mathias 12:3

Lieu: Sur le mont ôolgotha.

Moyen: Suivre le cortège ou être déjà sur les
lieux.

Contenu et explication: Les Skins furieux et

complètement 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, même 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 matériaux de
récupération et des moyens de fortune. Deman-
der l'aide des Pharisiens pour construire en 4ème
vitesse une croix digne de ce nom peut sauver
une partie de la grandeur de cette scène grandio-
se. S'arranger ensuite avec les autorités pour avoir
désobéi et molesté des Légionnaires est une autre
histoire que chaque maître de jeu développera lui
même, les possibilités étant trop nombreuses pour
être toutes passées en revue.

Le développement
de ce scénario

Je ne me suis jamais aussi bien entendu
qu'avec personne.

Serge 3:4

es événements présentées tiennent tous
compte du fait que les joueurs n'agissent
pas ou très peu. Ils sont donc la version

par défaut du déroulement du scénario, mais grâ-
ce à la clarté limpide des motifs et des différentes
possibilités, chaque maître pourra à tout moment
savoir où les PNJ en sont. Une des variables les
plus aléatoires de ce scénario est la réaction des
joueurs envers les Skins. Ils peuvent, et c'est
même conseillé, ne jamais les voir pendant la
quasi totalité du scénario, mais n'être au courant
de leur présence que par les retombées de leur
agissements.

Il est conseillé de mener cette aventure tam-
bour battant sans laisser trop de temps de
réflexion aux joueurs, en insistant surtout sur
l'ombre planante des Skins, et la montée de
l'angoisse chez la plupart des PNJ. Il est absolu-
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ment impossible de décrire en détail toutes les
possibilités offertes aux joueurs mais il y et tout ce
qu'il faut dans le scénario pour pouvoir faàe lace
à toutes les actions susceptibles d'être effectuées,

Par exemple si les joueurs se metteni sérieuse-
ment en quête des Skins dans la nuit d&$+} à J+2,
le maître de jeu devra déterminer d'après l'intelli-
gence de leurs démarches s'ils les;.lpcolîsent en
train de dormir dans retable.

Caractéristiques
techniques des
différents personnages

C'est la mère des batailles qej/cammence.
Saddam 11:22

Jésus de Nazareth, Archange àé Dieu

Pour les caractéristiques de ce PN J extrêmement
important, reportez vous aux annexes, où vous
trouverez tous les renseignements, présentés de
manière claire et précise.

Jésus' Fan Club
Pierre, André, Jacques n°l, Jean, Philippe, Barthé-
lémy, Mathieu, Jacques n°2, Simon, Thadée, Tho-
mas, et Judas.
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Talents: Fainéanter +2 (Volonté), Se tourner les
pouces +2 (Précision), Discussion stérile +1 (Volon-
té), Faire des compliments à Jésus +1 (Volonté),
Hébreu+1, Latin+1.

Les douze Apôtres sont tous de pauvres hères,
rejetés par la société, et ayant trouvé en Jésus un
gourou leur passant toutes leurs originalités, ns
sont pour la plupart ébahis par les miracles
accomplis par Jésus et sont donc inconditionnel-
lement de son côté.

Seuls Judas et Jean sont peu convaincus de
ses pouvoirs et ne sont là que par fainéantise et
arrivisme purs. Ds cherchent tous à ressembler à
leur maître, aussi bien physiquement qu'intellec-
tuellement: ils sont tous chevelus, barbus et sales,
traînant leurs guêtres de ci de là en sermonnant
les gens de discours hermétiques. Lorsqu'ils sont
tous ensemble, vagabondant dans les rues de
Jérusalem sans jamais travailler, on dirait vrai-
ment une bande de clochards hippies sur le
retour.

C'est pourquoi les Pharisiens, très conserva-
teurs, ont refusé catégoriquement de voir en ces
fainéants poilus les envoyés du tout puissant.

Judas et Jean sont bien moins assurés de leur
invincibilité, et écouteront avec intérêt toutes les
révélations et les mises en garde dont les joueurs
pourront leur faire part. C'est donc avec eux que
les joueurs pourront traiter de manière constructi-
ve. Malheureusement, Jésus est ininfluençable et
tous les conseils que les Apôtres pourront lui trans-
mettre resteront lettre morte.





Pharisiens Légionnaires Romains
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Talents: Commerce +2 (Volonté), Bawita +1,
Connaissance de la Toron +1 (Volonté), Hébreu.

Les Pharisiens sont des habitants ordinaires de
Jérusalem, avec la seule particularité ̂ 'appartenir
à une secte juive orthodoxe, dont iîs tirent leur
nom. Ils sont violemment hostiles ô Jésus, ne se
reconnaissant pas du tout dans ce gauchiste
branleur et j'men -foutiste. Cèv&e sont que de
simples citoyens, et étant juifs (donc habitués aux
pogroms) ne sont pas d'une téWéîHé délirante, ce
qui explique leur peur des Skinheads et des repré-
sailles Romaines. Seule la religion leur permet de
sortir de leurs gonds et d'avoir <Ju courage, et c'est
là dessus que les joueurs devront jouer pour les fai-
re agir comme ils l'entendent

Ponce Pilote
45 ans, Im48,96 kg, bruns-CEUX yeux noirs
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Talents: Participer aux orgies +2 (Force), Latin +1,
Magouilles politiques +i (Volonté), Sodomiser les
jeunes éphèbes +1 (Force), Applaudir lors des jeux
+0 (Force).

Devenu gouverneur de Jérusalem par piston.
Ponce Pilote n'aime pas du tout voir ses vacances
permanentes au soleil gâchées par des olibrius
excités, n cherche avant tout la tranquillité et le
plaisir, et est très contrarié de la mort de ses
Légionnaires ainsi que des troubles de l'ordre
public causés paï ce clochard juif. C'est par goût
de la fantaisie et pour se changer les idées qu'il
condamnera Jésus à mort, lui imposant un suppli-
ce simple mais de bon goût.

C'est un gros porc lubrique, vicieux et cruel,
véritable concentré de la future (?) décadence de
Rome.
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Talents: Arme de contact +1, Esquive +1, Latin +0,
Corps à corps+1.

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

Vétérans de nombreuses bâtâmes, affectés en
Judée pour se reposer, les Légionnaires ne sont
pas du tout contents de se retrouver dans la
même situation que sur le front de l'Est. Ils vont
donc tout faire pour ramener l'ordre et étant le
bras armé de la plus imposante puissance du
monde connu et inconnu, ils n'hésiteront pas sur
les moyens.

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

Les rebelles du tempsHBiH^

es deux Anges de combats sont des
vétérans du paradis, à qui l'on a confié

^___ la garde de la machine pour les récom-
penser de leurs hauts faits d'armes. Us sont com-
plètement fanatiques et bourrés, considérant que
la violence est l'unique solution à tous leur pro-
blèmes. Le voyage dans le temps et la bière leur
ont un peu fait lâcher leur tête, c'est pourquoi ils
se permettront quelques petites réflexions bien
peu chrétiennes, comme "Sieg !", "Sale juif !' et
autres "A la douche tout le monde", ns ont emme-
né leurs meilleurs Skins avec eux, afin d'avoir un
peu de main d'oeuvre.

Raymond "Neurone" Pignol,
Ange de Daniel de Grade 2
Im85,95 Kg, blond aux yeux bleus
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Pouvoirs: Coup de poing +2(112), Membre blin-
dé (114), Assommer +1 (116), Peur +1 (134),
Armure +3 (211). Régénération +0 (226), Champ
magnétique +1 (254), Talent de combat (346),
Arme de contact bénite (Batte de base-bail)
(411), Salle de concert (446), Skinheads (553),
Mythomane (632).

Talents: Corps à corps +3, Esquive +1, Chants Skins
+l(Volonté), Insultes racistes +1 (Volonté), Regar-
der les matchs à la télé +1 (Volonté), Arme de
contact +2.

Equipement: Armure de Légionaire Romain (Pro-
tection: 2), Glaive Romain (comme épée norma-
le), écharpe du PSG, décapsuleur, croix celtique.

Frère de sang de Hubert, Raymond ne pense
et ne vit qu'à travers la déification de la violence
sous toutes ses formes, n collectionne les trophées
des armées et des soldats d'élite ayant lutté plus
ou moins pour l'idéal Chrétien.

Ces recherches de la meilleure armée
blanche l'ont amené à choisir la Wehrmacht
comme force armée fétiche. De l'admiration des
Aimées du Reich à ranti-sémitisme, il n'y avait
"qu'un pas que Raymond a franchi depuis long-
temps. C'est pourquoi, lorsque Hubert lui a propo-
sé d'aller casser du youpin tueur de Jésus, il a
scruté sur l'occasion tel un para sur Kolvési et a
même été chercher ses Skins les plus doués,

Les4Skins
Fred "51" Marcellin, Franc "Tod" Prouteau, Roger
"Anti-Lu" Blanc sec, Mohamed "Bougnoule" El Kadir.
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Talents: Corps à corp +2, Esquive +1, Chants
Skins+1 (Volonté), Insultes racistes +1 (Volonté),
Regarder les matchs à la télé +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

as chants Skins,
Ces 4 garçons dans le vent sont les Skins d'élite

de Sçryniond. Ils sont d'une bêtise à toute épreuve
et obéissent aveuglément à tout les ordres tant
qu'il s'agît de cogner.

ns tt$ .se rendent pas vraiment compte qu'il ont
voyagé dans le temps, et pensent qu'ils sont en
train de faire une ratonnade derrière les lignes
ennemies,

Hubert de Quentin Latxique,
Ange de LCniïent de grade 2
42 ans, lm7S, 79 kg, blond aux yeux bleus
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Pouvoirs: Attaques multiples +2 (113), Eclair +2
(121), Fertilité +1 (152), Pas de nourriture $15),
Détection du Mal +0 (311), Talent Artistique <342
(Oenologie)), Augmentation de Forc$<351),
Contrôle des batraciens +0 (362), Château (431),
Intégrisme (656), Juste-Lame de Laurent +2 (Spé-
cial)

Talents: Oenologie +3 (Volonté), Arme de
contact +2, Latin +1, Héialdiqu&+2.(Volonté),
Esquive +2, Arme à distance +1, Savoir faire +2,
Tactique+1.

Equipement: Armure de Légionnaire Romain
(Protection: 2), Glaive Romain (comme épée nor-
male). Bible, Médailles militaires, Relique familia-
le, Armoirie

Hubert de Quentin Latrique est un véritable
chevalier, dernier héritier mâle des fameux
Quentin Latrique. n est particulièrement fier de
son ascendance et des hauts faits d'armes que

sa famille a accomplis pour la Chrétienté et
l'Occident, notamment lors des croisades.

H est d'un racisme et d'une étroitesse d'esprit
qui le rapprochent de ses compagnons d'armes,
mais contrairement à eux, il est intelligent. Inté-
griste et pétainiste, il méprise toutes les races
"inférieures" et surtout les juifs qui sont, d'après
lui, responsables de la mort de Jésus.

C'est son antisémitisme et sa volonté d'égaler
les faits d'armes de ses ancêtres qui l'ont poussé
à revenir sauver Jésus, n ne supportera pas
qu'on le gêne dans son Jihad et méprise les
"Faux Anges' qui ont, je cite, "des couilles au cul
mais pas souvent les leurs".

n crime la belle vie et le luxe, et les conditions
matérielles du voyage et de Jérusalem lui
déplaisent fortement, le rendant de mauvaise
humeur.

H est le chef de la section et la mène au doigt
et à l'oeil, donnant ses ordres sèchement et avec
efficacité.

Récompense
t bien, un bcaème un peu particulier cette semaine, puisque les joueurs ont du, s'ils ont
réussi, copieusement insulter et dénigrer le fils du patron. Pour chaque événement impor-

,̂ — tant du scénario, vous trouverez donc deux chiffres. Le premier correspond aux points de
victoire habituels et & deuxième correspond aux points de blasphème. Ces derniers ne doivent être
comptabilisés quesiîes joueurs ont insulté Jésus pour résoudre l'événement en question.

Pts de Victoire Pts de BlasphèmeEvénement

Convaincre Judas de dénoncer Jésus 20
Convaincre le Grand Rabbin de livrer Jésus à Ponce Pilote 15
Haranguer fës.|!harisiens pour qu'ils hurlent leur haine à Jésus 30
Faire crucifier Jésus 40
Jésus noyé: "' ': *.* -50

30
25
20
0
0

Barème de victoire
OàéO:

61 099:

100 et plus:

Echec

Victoire Marginale

De plus, si les joueurs ont plus de points de blasphème que
de points de victoire, ils gagnent une limitation supplémen-
taire, spéciale Dominique.



Deviens Çeorges,
j at Ces mêmes

à Ça maison
e scénario pour In Nomine Satanis per-
met au maître de jeu de faire vivre un
des moments les plus importants, et

pourtant complètement inconnu, de l'histoire
de l'humanité: la dernière bataille entre les
Anges et le peuple féerique, à Durancum.
L'issue de cette bataille, et donc du scénario,
déterminera si le peuple Fée survit, bien
qu'extrêmement affaibli, ou s'il a été totale-
ment et définitivement génocide. De plus, dans
te deuxième cas, le maître de jeu pourra savoir
si certaines créatures du peuple Fée sont pas-
sées du côté de l'enfer pour s'appeler gobelins,
kobolds et autres.

Il est prévu pour 4 à 6 joueurs, Vikings (au
moins Jarl) ou Démons de Grade 2 et quelque
soit le camp qu'incarné 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
dans l'anus dilaté de son boy-friend, un peu
d'histoire s'impose.

A la création du monde, Dieu laisse libre
cours à son imagination et se monte particuliè-
rement tolérant, ce qui donne naissance aux
sous-dieux des différents panthéons non chré-
tiens, et à certaines créatures "folkloriques". Lors-
qu'il décide d'imposer sa puissance au monde et

de faire le méftage, il envoie en mission
nombre d'Anges «1 d'Archanges. Le plus connu
de tous, et dont l'arrivée marque le début de la
reprise en main de la Terre par Dieu, est son fils
préféré: Jésus. Mate il en existe bien d'autres,
dont les noms sont moins légendaires, et parfois
même ignorés, doftt ufl qui nous intéresse parti-
culièrement, à savoir Georges, Archange de la
purification.

Dieu ne voyant aucune place pour les créa-
tures folkloriques et monstrueuses dans la Terre
de l'Ordre Nouveau dépêche un Archange
spécialement entraîné pour massacrer toutes
ces créatures. L'Histoire:«t la Chrétienté en ont
fait un Saint (merci Didier): Saint Georges.
Durant des siècles, Saint Georges et ses fidèles
Anges écument la Terre, massacrant, génoci-
dant et détruisant toutes tes traces des créa-
tures indésirables dans l'Ordre Nouveau du
Seigneur Tout-Puissant Ce long génocide dure
5 siècles, au bout desquels la <juasl totalité des
races ont disparues.

Quasi totalité seulement, caî, dans des
cavernes de Nains situées sous te Massif Cen-
tral Français près du village Gallo-romain de
Durancum, se sont réfugiées des centaines de
créatures indésirables, fuyant les armées
Divines. Elles se tenaient là depuis déjà 50 ans

/
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'Afà't.â;
en espérant ne jamais être découvrîtes,
lorsque Georges et ses troupes, renseignés par
un elfe rejeté par sa tribu, arrivent devant les
grottes, en font le siège et préparent l'assaut
final. Cela se passe en 527 de notre ère, et nul
ne se souvient de cette bataille pourtant si
importante.

Si les créatures gagnent ou parviennent à
s'échapper, le peuple Fée pourra continuer de
vivre, caché parmi les hommes» $i Georges
gagne et les tue tous, il tournera pour toujours
cette page de l'histoire, rejetant définitivement
dans le folklore naif l'existence même de ces
créatures et, n'ayant plus rien ô massacrer,
prendra une retraite bien méritée,

Le cadre

out ce scénario $£ déroule dans le
réseau de cavernes souterrain du Roi
des nains Tart fcrtïn, où se sont réfu-

giés tous les survivants du peuple Fée du bas-
sin Méditerranéen, c'est $ dire 90% de la popu-
lation totale. Les cavernes sont bloquées par
les Soldats de Dieu et tous les occupants atten-
dent avec impatience ei angoisse le dénoue-
ment de la situation, à savoir la fuite ou
l'assaut des troupes de Georges. De nom-
breuses factions djvfëefit les habitants, suivant
leurs caractères ei les différentes options choi-
sies pour se sorti? <fô cette impasse. Tout cela
est détaillé plus loin dans le scénario.

Le Massif Central du ôème siècle est un
paysage verdoyant et encaissé, où chaque
parcelle de tejïa»i est recouverte d'arbres. Les
vallées y sont profondes et sombres, et la neige
et le froid n'arrarigent pas les conditions de
vie. L'dirnée de Georges campe tout autour de
la ccli$éC;SOUs laquelle se trouvent les

des gardes patrouillent en
Ctfin <fe ne laisser s'échapper per-

sonne. Ceé* sont tous des "gallos-romains"
convertis et fanatisés, et ils ressemblent bien
plus à des barbares christianisés qu'à des
légionnaires Romains. Ils sont vêtus 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 à l'armée de Thulsa Doom dans
le film "Conan" de John Milius. Tout le massif
central ressemble d'ailleurs à la Cimmérie
dans le film.

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

Le but

Berserken

lors qu'ils sont au Valhalla, les joueurs
sont convoqués par Thor lui même, n
les reçoit dans un coin de la gigan-

tesque salle de banquet où il festoie éternelle-
ment, entouré de tous ses guerriers. Il annonce
aux joueurs qu'ils vont être incessamment réin-
carnés, ayant passé suffisamment de temps au
Valhalla. Eut égard à 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
qu'ils 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 réservée aux plus braves,
et conviendrait même à des Dieux, s'ils pou-
vaient se réincarner sur Terre. Thor insiste lour-
dement sur l'importance de la mission, et, tout
en parlant, étreint convulsivement le manche
de son marteau. Il a presque les larmes aux
yeux lorsqu'il évoque les terribles batailles aux-
quelles les joueurs vont participer, et tout le
Valhalla s'arrête pour l'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 quittent le Valhalla et
s'engagent sur le Pont Arc-en-Ciel. Le gronde-
ment de leurs frères ivres (un peu de joie),
s'éteint peu à peu, lorsqu'arrivés au bout du
Pont, ils sautent dans le vide et, à mesure de



• chute, sombrent dons rinoonscience.
Ds se réveillent dans les corps d'une

de soldats de Georges (le 22 février
i soir), au creux d'une vallée encaissée et

La patrouille est constituée de dix
res. et les soldats non possédés par les
; seront pour le moins interloqués par le

insque changement d'attitude chez leur col-
_ Les soldats parlant Latin, il vas y avoir

; problèmes de communication et tout cela
_ fort de dégénérer en baston. A moins

^ t tes joueurs n'acceptent d'obéir aux ordres
da sergent d'armes et donc de retourner au
çnmp c'est à dire en plein coeur de l'Armée
ennemie.

Une fois libérés de l'encombrante compa-
çpiie des soldats chrétiens, les joueurs peuvent
se consacrer à la recherche des cavernes. Ils
ont droit à un jet de Perception difficile par
heure pour localiser une des entrées.
L'atteindre demande un jet d'Agilité moyen,
mens y pénétrer n'est pas aussi évident.

Chaque issue du réseau est bien sûr fermée
et gardée par des Nains. Ils tireront à l'arbalè-
te sur tout ce qui bouge, surtout si cela porte
un uniforme chrétien. Les joueurs devront
donc réussir un jet de baratin difficile pour les
faire arrêter de tirer, et la même chose pour
pouvoir approcher impunément. Le chef des
Nains gardant l'entrée écoutera leur histoire
(qui, espérons le, est crédible et en Norvé-
gien), et ira chercher Tort Tatin si les joueurs se
débrouillent bien.

Tart Tatin posera pleins de questions aux
joueurs sur la mythologie Viking (nom du mar-
teau de Thor, nom du loup géant etc...) afin
de s'assurer qu'il n'a pas affaire à des escrocs.
Alors, et seulement alors, autorisera-t-il les
joueurs à pénétrer dans le complexe, en les
remerciant même chaudement d'être venus.

Le scénario peut commencer.

In Nomine Satanis

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

réunis dans le club de jeux de rôle "le Chau-
dron des Nécromants de la Mort', à Louve-
ciermes, L'ambiance est studieuse, les joueurs
sont tranquillement assis à leur table et explo-
rent sans lassitude les méandres moites et
étroits de leurs donjons pour pallier à une
sexuaStê d'escargot mononucléose.

Le président du club, Marc Durand, les
convie dans son bureau, rempli de posters de
reptiles phalliques et colorés, de figurines de
myopathes peintes au rouleau et de règles de
jeux tissées d'incohérences. Marc est très
content de lecevoir des collègues, car en tant
que Démon de Scox, il n'a pas souvent l'occa-
sion de voir autre chose que des crétins bou-
tonneux. Un gtand maigre à lunettes épaisses
est en train de jouer tranquillement à Advan-
ced Squad Leader le scénario "Mad Minute*. Il
s'agit de Kronos, qui passe le temps en atten-
dant les joueu*s>

Marc Durand commence son briefing sans
même présentât Kfonos. Les joueurs vont être
envoyés dans le temps afin d'accomplir une
mission de la plus haute importance. Elle
consiste à unifier tes dernières créatures fée-
riques réfugiées dans un réseau de cavernes,
afin de les faire survivre aux armées de
Georges, Archange 4e îa purification. Pourquoi
aider ainsi des créatures qui sont ouvertement
contre l'enfer ? Et bien justement pour qu'elles
passent du côté de l'Enter et qu'elles fassent le
Mal. Etant menacées d'extinction à cause des
Anges, elles devraient êtte particulièrement
opposées à tout ce qui fc&t Angélique. De la
haine des Anges à l'amour pour les Démons, il
n'y a qu'un pas que les joueurs devront leur
faire franchir.

Pour cette mission, îes joueur* vont être
envoyés dans le temps et l'espace 4 ï'endroit et
au moment de la bataille, en îtm 53?, dans le
Massif Central. Comme il est interdit qu'un
voyage temporel aie îtéu sans J'accord des
autres et qu'il est impossible que ceux ci don-
nent leur assentiment pour une mission qui va
à rencontre direct de leurs intérêts, le voyage
semble difficile.

Néanmoins comme le massacre de la Troi-
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sième Force concerne aussi bien les Anges que
les Démons, les Prince-Démons, surtout Mal-
phas, ont argué que l'Enfer devait avoir, un
droit de regard sur la phase finale de Cette
opération, en échange de la non iritêivëntion
des Démons. Les Archanges, trop heureux que
l'Enfer ne leur mette pas de bâtons dans les
roues et les laisse génocider en paix, ont
accepté qu'une délégation de IDérnpns soit pré-
sente sur les lieux, à titre purement toformatif.
Cette délégation sera bien sur constituée des
joueurs.

Ils vont donc être offi-
ciellement en mission
d'observation, c'est à dire
qu'un Ange de Domi-
nique va les accompa-
gner durant tout leur
voyage. Il veillera à ce
que les joueurs n'inter-
viennent pas mais ne fas-
sent que se renseigner su|
la bataille et sur la façon
dont elle est menée pat
les Anges.

Afin de les aider dan*
leur mission, les joueurs
reçoivent chacun yne
boucle d'oreille de femme
qui, leur explique-t-on,
sert à traduire toutes les
langues dans les deux
sens.

A ce moment de la
conversation, tme petite porte dérobée
s'ouvrira et u& petit homme malingre, aux
yeux hargneux derrière ses lunettes à l'épais-
seur de hublots entière en serrant convulsive-
ment un attaché case dans ses bras. Il a l'air
franchement sur ses gardes et tire une
tronche de trois pieds de long. Marc le pré-
sente comme étCStë Siegfried, Ange de Domi-
nique chargé de la surveillance des Démons
lors de la mission. Il demande ensuite aux
joueurs, avec un grand sourire ironique, de
s'occuper avec honneur et dignité de leur
invité de marque et de ne pas rompre l'union

Note bassement technique
Avant de faire un jet de baratin, il tout

déterminer si le traducteur fourni par
Violet 3t eJiaque loueur fonctionne,
Cha<pe Joueur lance un dé et consulte ïa
petite table suivante;

Iâ4 Le traducteur fonctionna parfaite-
ment, le joueur comprend et se fait sorti*
prendre.

5 le traducteur fon<$0nne ma, le
joueur doit porter avec un défaut de pro*
nonciation pendant tout le scénario»
Néanmoins le joueur comprend et se iait
comprendre-

6 le traducteur fonctionne très mal,
le joxieyr doit prendre une voix haut per-
chée pendant tout le scêncnia
Le joueur coïnpend mais se Mt très moi
comprendre.

sacrée face à la Troisième Force.
Kronos se lève ensuite et commence à tra-

cer une sorte de pentacle, et, toujours sans par-
ler, s'assoit par terre en fleur de Lotus, ferme les
yeux et entre en transe. Il leur explique qu'ils
vont être téléportés dans le Massif Central le 22
février 527 à IThOO et qu'ils devront être à leur
endroit d'arrivée le 25 février à 18hOO.

Deux heures plus tard, il fait signe aux
joueurs de pénétrer à l'intérieur du pentacle. A
peine sont ils rentrés dans le pentacle qu'ils se
retrouvent dans le continuum spatio-temporel

dont nous laissons l'entiè-
re description au maître
de jeu. Ils se réveillent
alors immédiatement
avec une gueule de bois
carabinée, dans la neige,
au milieu 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. Il va donc être très
surpris lorsque les joueurs
vont lui annoncer leur
intention d'aller assister à
la bataille du côté de la
Troisième Force. Ils ont
intérêt à lui présenter
cela d'une manière intel-
ligente, en lui servant un

grand et gros mensonge crédible, et à conti-
nuer de justifier toutes leurs actions étranges
pendant le scénario s'ils n'ont pas envie que
leur stratagème soit éventé. C'est d'ailleurs une
des difficultés du scénario, et vous devez tout
faire pour que les joueurs soient conscients de
ce problème et qu'ils agissent en conséquence.

Une fois remis de leurs émotions du voyage
et Siegfried mis au courant de leurs projets, les
joueurs peuvent se consacrer à la recherche
des cavernes. Ils ont droit à un jet de Percep-
tion difficile par heure pour localiser une des
entrées. L'atteindre demande un jet d'Agilité

ex
X-



•oyen, mois y pénétrer n'est pas aussi évi- j.e$ fOCtJOnS

Chaque issue du réseau est bien sur fermée
et gardée par des Nains. Ils tireront à l'arbalète
sur tout ce qui bouge, surtout si cela porte un
habit étrange du XXème siècle. Les joueurs
devront donc réussir un jet de baratin difficile
pour les faire arrêter de tirer, et la même chose
pour pouvoir approcher impunément.

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

Tart Tain posera pleins de questions aux
joueurs et leur demandera de prouver qu'ils
sont bien des Démons. Alors, et seulement
alors, autorisera-t-il les joueurs à pénétrer
dans le complexe, en les remerciant même
chaudement d'être 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 res-
tera en retrait pendant tout le scénar, se
contentant de prendre des notes et de mena-
cer tous les joueurs de représailles sévères si il
remarque la moindre preuve de la violation
de leur neutralité.

Le scénario peut commencer.

Le scénario commence
Tout ce scénario va se dérouler à partir de

l'arrivée des joueurs, le 22 février au soir/ jus-
qu'à la bataille de Durancum, au plus tard le
25 février à l'aube, où les dés seront jetés et où
les joueurs n'auront plus aucune occasion
d'influer sur le destin du peuple Fée.

Le but des joueurs est de réunifier toutes les
factions qui se sont créées au sein du peuple
Fée, ou au moins suffisamment pour résister à
l'armée de Georges. Les quelques jours qu'ils
ont à leur disposition vont donc être occupés à
de la diplomatie de haute voltige et les joueurs
bourrins et bastonneurs, seront donc déçus
(bien que faire montre subtilement de leur
puissance est une des meilleures solutions pour
rallier certains membres du peuple Fée).

Les différentes factions vont vous être pré-
sentées les unes après les autres en précisant
leursi»D&vations, leurs inimités et leurs amitiés,
les rïigyens de les soumettre ou d'attirer leurs
bonnes grâces, le tout suivi d'un descriptif du
réseau (te cavernes. Aussi n'attendez plus et
jetez vous, tel la vérole sur le bas clergé bre-
ton, SUT £fê qui constitue le plat de résistance
de ce saàxnio.

Chef
Tart Tatm, te toi des Nains et le chef du réseau
souterrain

Membres
250 Nains, 35Q $fe$, 50 Gnomes, 130 Lutins, Gar-
nuik le Dragon,

Motivations
Les loyalistes à Tort tatin sont les fidèles servi-
teurs de ce souverain, ceux qui le reconnais-
sent comme le leadêi incontesté du peuple Fée.
Ils sont pour la sur^è de leur peuple, mais dans
l'honneur et la dignité, sans aucune concession
ni changement dans leurs habitudes. En résu-
mé, mieux vaut movuâî debout que vivre à
genoux. Ils sont les derniers gardiens de la
pureté Féerique.

Moyens de pression
Ils sont tout à fait prêt ô s'allier aux autres fac-
tions, ils recherchent *nême activement
l'union, mais veulent que toat le monde recon-
naisse la souveraineté de Tort tatin. Autant
dire qu'ils ne sont pas prêts de iaire des
concessions.

Relations
Les loyalistes sont méfiants envers les Traîtres
pro-Anges et les Traîtres.

Puissance militaire
250*3,3+350*2,3+50*1,3+130*0,8+14,8=1813,8
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Militaristes
Chef
Garglinor le Dragon

Membres
250 Nains, 1 Dragon, 25 Gnomes.

Motivations
Garglinor est un jeune Dragon impétueux qui a
rassemblé sous lui les plus belliqueux des habi-
tants des cavernes. Leur but est de tenter une
sortie et de casser la gueule aux Anges, ns sont
persuadés que le peuple Fée a été décimé à
cause de sa passivité, et qu'il eft temps de mon-
trer la puissance du folklore.

Moyens de pression
Us sont prêt à s'allier avec n'importe qui du
moment que tout le mon$e «st d'accord pour
aller se battre. La seule concession qu'ils sont
prêts à faire et d'attendre l'assaut plutôt que
d'effectuer une sortie. En aucun cas ils ne fui-
ront.

Relations
Les militaristes sont médisants envers les Peu-
reux et carrément opposés aux Traites pro-
Anges et aux Traîtres,

Puissance militaire
250*3,3+14,8+25*1,3= 872,3

Chef
Fodronou l'elfe

Membres
200 Elfes, 150 Gnomes, 270 Lutins

Motivations
Fodronou es* le maître à 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 à une avant de l'empaler sur

une pique) et la violence le dégoûte au plus
haut point, n est contre toute forme de violen-
ce et la fuite lui semble la meilleure solution.
Malheureusement il refuse d'abandonner ses
compatriotes 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
d'atteinte des Anges. La discrétion est pour eux
la meilleure solution face à la crise actuelle, et
ils refuseront catégoriquement de participer au
combat. Par contre, si les joueurs assurent, ils
pourront lui 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 particulièrement (mais
alors particulièrement) charismatiques pour-
ront même, en faisant jouer la corde sensible
de la sauvegarde de la race, de l'union sacrée
face à l'adversité et de la vengeance contre
les oppresseurs, les rallier sous la bannière de
TartTatin

Relations
ns sont neutres avec tout le monde sauf avec les
Traîtres.

Puissance militaire
200*2,3+150*1,3+270*0,8=871

Traîtres pro-Anges i

Chef
Hisid le Gnome

Membres
175 Gnomes, 135 Elles, 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 l'appella-
tion de traître. Pour lui une reddition est une





sortie honorable qui mettra fin à une guerre
perdue d'avance.

Moyens de pression
Les convaincre de la faiblesse des Anges est un
véritable "Challenge" mais constitué le seul
moyen de le faire revenir sur sa décision, n ne
tentera de toute façon rien sans l'accord du
conseil des six factions. Si les joueurs î@ persua-
dent de la puissance du peuple FéJRin flattant
son ego, il acceptera de rejoindre te camp de
TartTatin.

Relations
ns sont méfiants avec les Traîtres et assez oppo-
sés aux militaristes.

Puissance militaire
175*1,3+135*2,3+25*0,8= 558

Traîtres tout court

Chef
Goble le Lutin

Membres
50 Lutins, 10 Gnomes

Motivations
Ce petit groupe de faux culs est dirigé par un
Lutin particulièreraejit mesquin. Il est presque
mauvais, trouve que les autres membres du
peuple Fée ne.fg$f que des larves et que le
génocide des Anges est une bonne chose car
il a permis d'éïiminer les mauvais êtres du
peuple Fée. n s©/ prend un peu pour le nou-
veau guide du peuple des seigneurs et voit
dans cette guerre un moyen de rallier plein
de monde. Moyens 4e pression: Etant particu-
lièrement vaniteux, les joueurs ne devraient
pas avoir <3e rncû à le faire passer de leur côté
en lui promettant monts et merveilles par la
suite. Us sont prêts à faire n'importe quoi du
moment qu'ils sont convaincus que c'est dans
leur intérêt.

Relations
Us sont méprisants 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
vaste réseau réparti sur 5 hectares et

,̂ ^_ 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 vraiment Naine. Les réfu-
giés (c'est à dire tous les non Nains) ont amé-
nagé leur quartier à 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 à huiles et alimenté en eau courante
par des torrents résurgents. La nourriture est
rationnée depuis le début du siège, et il ne
reste que deux semaines de bouffe.

Le peuple Fée
et ses différents membres

e peuple Fée regroupe toutes les créa-
j tures non humaines que Dieu a créé
I on ne sait trop pourquoi et dont il ne

veut plus. Il s'agit des Nains, des Elfes, des
Gnomes, des Lutins, et des Dragons. Ces créa-
tures sont de la Troisième Force car officielle-
ment non alignées, mais depuis l'an 0 et le
début du massacre systématique par Georges
et ses troupes, elles sont franchement hostiles
aux Anges. Les Nains et les Elfes sont très
proches des Vikings à qui ils ont rendus
nombres de services. Voici les caractéristiques
de ces charmantes créatures, avec à chaque
fois leur puissance militaire personnelle. Celles
ci peuvent paraître faibles pour certaines créa-
tures, mais n'oubliez pas que le peuple Fée est
particulièrement peu belliqueux et assez nul
en combat de masse, à part les nains.



Pour plus de détails sur les Elfes et les Nains,
voir l'extension Berserker.

Les Gnomes

PO
1

vo
3

AG
4

PE
3

PR
4

AP
2

PP

-

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 dague (puissance: -2, précision: +1).

Les Gnomes sont des humanoïdes d'environ
60 cm de haut à l'aspect et au comportement
burlesques, ns adorent tout ce qui est artistique,
donc non productif, et se font traiter de pares-
seux frivoles par les Nains, beaucoup plus tra-
vailleurs.

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

Les Lutins

PO
1

vo
3

AG
6

PE
5

PR
5

AP
3

PP
-

Talents: Esquive +3, Discrétion +2, Manipulation
+2, Savoir-faire +2, Arme de contact +0, Langue
Féerique+1,

Matériel: habits très 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. Ils
sont très "smarts" et s'habillent toujours avec
goût et recherche. Ce sont de véritables
maîtres de la discrétion et ils n'arrêtent
d'ailleurs pas d'utiliser, innocemment, leurs
talents.

Puissance militaire: Lutins 0,5 + arme de
cont<3$ 0,3 = 0,8

Les Dragons

FD
6

VO
2

AG
5

PE
4

PR
1

AP
1

PP
-

Talents: Corps à corps +3 (Puissance: +6 avec
les bonus <3e Force), Esquive +1, Langue Fée-
rique +1.

Les Dragons sont de grands reptiles ailés
intelligents, Ils sont fourbes, rusés, cruels,
vicieux et adorent le combat. Ils sèment la
destruction parmi les hommes et leur quasi
extinction est une des meilleures choses que
Georges ait faite, Ils ne respectent rien ni per-
sonne, surtout pas ceux de leur race, et ont
bien du mal ù lester calmes lorsqu'ils sont
contrariés.

Ils ont le pouvoir de cracher du feu un
nombre de fois, égal à leur Force par jour,
comme le pouvoir <3e Démon Feu (121) au
niveau +3. Ds ont des écailles qui comptent
comme une arrmtf$ de 4 points, et ils encais-
sent les coups comme un Démon. Ce sont
donc des monstres d£ combat et Georges a
bien mérité ses galons d'Archange pour les
avoir tous tués,

Puissance militaires Dragon 5,5 + Feu 6 +
Armure corporelle 2 + Arme de contact 0,3 +
Augmentation permanente de caractéristiques
1 = 14,8

PO
3

VO
3

AG
2

PE
2

PR
5

AP
l

PP
-

Talents: Métallurgie +3 (PrécisïQïl), Esquive
+0, Discrétion +0, Magie Runîqae +0, Arme
de contact +0, Langue Féerique +2, Norvé-
gien + 1.

r
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Matériel: outils avec runes (puissance: *3,
précision: -1), habits de travail avec tunes
(protection: 3).

Puissance militaire: Nains (humains enteatiés) 2
+ magie runique 1 + arme de contact &3 = 3,3

Les Elfes

PO
1

vo
4

AG
6

PE
4

PR
3

AP
4

PP

-

Talents: Discrétion +2, Esquive *2, Poésie +3,
Arme de contact +0, Parler avec tes animaux +2
(Volonté), Langue Féerique +2, Norvégien +1.

Matériel: petite dague (puissance;-?, précision +1).

Les Elles ont le pouvoir de se rendre invisibles
à volonté comme le pouvoiî $61) au niveau 3.

Puissance militaire: Elfe (donc peureux) 0,5 +
Pouvoir d'invisibilité 1,5 * Arme de contact 0,3
= 2,3

Les événements
du 22 au 25 février

oici, succinctement décrits, les diffé-
rents événements qui risquent, ou qui
vont arriver dans la semaine du 22 au

25. N'oubliez surtout pas que les Démons
devront arriver à intervenir réellement sans
que Siegfried n'ait de preuve tangible. Si
jamais cela arrive, cela causera un très gros
bordel dont les joueurs auront bien du mal à se
dépêtrer.

Réunion des chef s ̂ •̂ •̂ ••v
rie fois les premiers contacts établis
avec les chefs des différentes factions,
les joueurs devraient essayer (on leur

soufflera l'idée s'ils ne l'ont pas) d'organiser une
réunion des chefs afin de tout mettre à plat.

Tout le monde sera prêt à y participer 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 qua-
siment réussir l'aventure.

Si les joueurs privilégient ouvertement un
côté ou en méprisent un autre, cela risque de
poser des petits problèmes comme les différents
événements suivants vous le montreront.

Trahison des Traîtres pro-Anges™
i les Traîtres pro-Anges sont mis sur la
touche ou ouvertement méprisés par
les autres factions suite aux actions

des joueurs, ils attaqueront une des issues et
laisseront entrer des Anges en échange de leur
vie. La bataille sera alors avancée et surtout
extrêmement déséquilibrée (voir Embuscade
plus bas).

Enervement de Garglinor ̂ HIH

ors d'une entrevue avec Garglinor,
celui-ci s'énervera si les joueurs lui
manquent ouvertement de respect. Sa

colère sera proportionnelle à l'insulte, mais
étant très susceptible, son sens de la proportion
est assez spécial. Nul besoin de préciser que tes
militaristes seront ensuite assez réticents pour
écouter les joueurs et risquent fort de tenter une
sortie (voir Bataille rangée plus loin).

Tentative d'assassinat

es Traîtres proposeront, s'ils sont ralliés à
la coalition et convaincus de la possibi-
lité d'une victoire, de faire une sorbe

discrète dans les rangs ennemis afin de semer kj
panique, de tuer quelques soldats, de recueillir
des renseignements et de tenter un assassinat de
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Georges. Tout fonctionnera, sauf bien sûr l'assas-
sinat de Georges, qui le mettra tout 3e
dans une rage folle.

Tentative d'assassinat

i les Traîtres sont mis sur.lçr touche et
tenus à l'écart des négociations, ils
essayeront de tuer Tart ÎQfai afin de

prendre le pouvoir. Pour ce faire un commando
de Lutins pénétrera dans sa charnbre la nuit
pour essayer le tuer. Si les joueurs n'ont pris
aucune précaution, il mourra et to chasse aux
Traîtres sera ouverte, tout le moMe cherchant
à tuer les responsables. Sauf si fê$ joueurs assu-
rent, ce sont les Militaristes qui prendront le
pouvoir, utilisant la confusion et surtout la ven-
geance contre les Traîtres. Une fois les Milita-
ristes au pouvoir, ils effec&iront une sortie (voir
bataille rangée).

Sortie des Militaristes HHIMHH
i les Militaristes sont prépondérants
dans la cavorûfe, les Militaristes effec-
tueront une sortie avec toutes leurs

forces alliées. La bataille de Durancum aura
alors lieu en avance et sera une Bataille Rangée
(voir MV page 42),

La bataille de Durancum
e 25 au plus tard, les deux armées
s'affronteront. Afin de simuler cette
bataille, il convient d'utiliser les règles

de combat de masse de la boite de base (MV
page 42 ou INS page 43). Les puissances des
différentes forces sont données dans la section
"perscjnnac;es non joués" pour les Anges, ou
dans sa description personnelle pour chaque
faction.

Afin de savoir les forces en présence, le
Maître de jeu doit faire le total des factions ral-
liées par les joueurs ou les événements et qui
prennent part à la bataille. Le type de bataille
dépend des événements passés.

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 Traîtres ont laissé rentrer les Anges il
s'agit d'une Embuscade, avec le peuple Fée
dans le rôle des baisés.

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

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

Le maître de jeu n'a plus qu'à 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 à jamais anonymes.

Les personnages
pas joués

Fodronou l'Elfe

PO
1

vo
4

AG
6

PE
4

PR
3

AP
4

PP

-

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, n a été particulière-
ment choqué du génocide de sa tribu et, en
réaction, est hostile à toute violence.

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



Ttaart Totin le Ncrin

I10

«
VO

4
AG

2
PE
2

PR
4

AP
1

PP
-

Métallurgie +2 (Précision), Norvégien
|H»IL, langue Féerique +2, Stratégie +1, Esquive

. Magie Runique +2, Discussion +2, Arme de
t lourde+2.

Aimure Naine enchantée (Protec-
. Hache enchantée (Puissance +6).

Tatin est le dernier grand souverain du
Blé. H est sage, bon et tout à fait conscient

•spaasablités que son rôle lui donne. H veut
laite bien de son peuple, mais sa vision un

des choses l'empêche de véritable-
et donc de s'adapter pour dominer.

Garglinor le Dragon

FO
6

VO
2

AG
5

PE
4

PR
1

AP
1

PP
-

Talents; Corps à corps +3 (puissance: +6 avec
les bonas de Force), Esquive +1, Stratégie +2,
Langue Féerique +2, Norvégien +1.

Gargî&XJî est un jeune Dragon particulière-
ment impulsif et violent. Il adore le goût du
sang et veut à tout prix faire cesser le génoci-
de en se vengeant des Anges. Il est pour la
guerre totale et est persuadé d'être invincible.

Goble le Lutin

FO
1

VO
3

AG
6

PE
5

PR
5

AP
3

PP
-

Talents: Esquive +3, Discrétion +2, Manipula-
tion +2, Savoir-fOJre +2, Langue Féerique +2,
Discussion +1, norvégien +1, Baratin +2,
Magie Runique *QC

Goble est un vidôux. ambitieux et mégalo-
mane. Il pense que le génocide est une bon-
ne chose et que c©i%:situation peut faire de
lui le leader incontesté du peuple Fée. n est le
plus sensible à la dérnagogie Démoniaque, et
les joueurs ne devraient avoir aucun mal à le
faire passer du côté du mal en lui bourrant le
mou.

Hisid le Gnome

FO
4

VO
4

AG
2

PE
2

PR
4

AP
1

PP
•

Talents: Discrétion + 1, DanSfe +L Cuisine +1
(Précision), Comédie +1, Chant +1, Baratin +1,
Esquive +1, Arme de contact +Û> Baratin +1,
Discussion +2, Langue Féerique +1, Magie
Runique +2.

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

r
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passé et que des négociations doivent avoir
lieu. Etre du côté du manche lui serttbîe la
meilleure solution à la crise actuelle et, à
moins que les joueurs ne le convainquant du
contraire, il pense que les Anges sont le
manche.

Georges, Archange de la Purification

Siegfried, Ange de Dominique de Grade 1
38 ans, Im67, 56 kg, bruns aux yeux noirs.

Tous les renseignements sur Georges sont
regroupés en Annexes. Vous êtes donc priés de
vous

Puissance militaire: Archange 11+ Arme de
contact lourde bér&te 1 + Attaque corporelle 3
+ 3 Attaques à distance 18 + Attaque non
létale 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

PO
4

vo
2

AG
4

PE
3

PR
5

AP
2

PP
11

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

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

Siegfried est un Ange plein de bonne
volonté mais persuadé d'être le meilleur, n est
insupportable pour ses collègues, ce qui
explique qu'il ait été choisi pour cette premiè-
re, la surveillance d'un groupe de Démons. Il
risque de mettre des bâtons 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

PO
5

VO
4

AG
5

PE
3

PR
2

AP
1

PP
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), Sol-
dats de Dieu (534)*3, Colère Divine+2 (Spé-
cial).



1: épée longue, armure d'époque (pro-
tnmcn 1), cheval.

Ces 5 Anges sont les officiers supérieurs de
Icrrr.ée de Georges et agissent comme tels. Hs le
«rendent pour toutes les décisions importantes
CE scr.t en charge chacun de l'application de ses

militaire: 17,8*5=89

400 Soldats de Dieu

1»
l »

VO
2

AG
3

PE
2

PR
3

AP
l

PP
4

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

Armure corporelle + 1 (2 1 1).

épée longue, armure d'époque (pro-
tection 1).

Ces Soldats de Dieu constituent le fer de lan-
ce des troupes de Georges. Ils sont utilisés pour
pendre les fortifications ou pour écraser cer-
tes points de résistance. Ils sont utilisés avec
intelligence et parcimonie par Georges qui
connaît leur valeur.

militaire: 5,3*400=2120

1500 Soldats Chrétiens

1»1' VO
1

AG
3

PE
1

PR
1

AP
1

PP
-

s: Arme de contact +1, Esquive +1, Latin
»1. Massacrer +1 (Force).

riel: épée, bouclier, armure d'époque (pro-
tection 1).

Ces Soldats sont des fidèles mis dans le secret
et constituant le gros des troupes de Georges.

I les utilise d'ailleurs comme de la chair à

canon, sans vraiment se soucier de leur vie.

Puissance militaire: 2,3*1500=3450

Les conséquences
de la mission

i toutes les créatures des cavernes
r&eurent, il n'y aura plus aucun être
Bée sur Terre, et ils n'existeront plus que

dans les ïégendes et le folklore. Seuls quelques
centaines de Nains et d'Elfes, plus quelques
membres des autres races subsisteront en Scan-
dinavie, protégés par les Vikings.

Si par coftlfe des créatures subsistent, elles
survivront et se développeront même sur Terre
et notamment en France. Elles vivront cachées
dans des souterrains, loin des hommes qui ont
cherché à les faiï£ disparaître. Personne ne les
verra, à part èpelques rares privilégiés en de
très rares occasions, et leur impact dans
l'inconscient collectif ne sera pas plus fort que si
elles avaient totalement disparues, car elles
chercheront trop à se faire oublier des humains.
Seuls des êtres Féeâ fous ou téméraires pourront
prendre contact avec des humains, principale-
ment des enfants, i'impact sera là aussi suffi-
samment faible pout ne pas alerter les autorités
Catholiques et éviter ua second génocide.

Si certaines créatures ont été séduites par
le discours des Démoffô durant le scénario,
elles changeront littéralement d'attitude et
seront appelés Goblins, Kobolds etc..., par
leurs frères de race. Elles seront méchantes et
chercheront à se vengef de$ humains, mais là
encore, leur faible nombre et leur discrétion
évitera toute fuite grave.

Le Maître de Jeu |>ourra donc, suivant le
résultat du scénario, fdéterrnîner Si le peuple
Fée existe réellement\ou non dans ïe monde
d'In Nomine Satanis/Magna Veritas. Il pourra
bien sur écrire des scénarios mettant en scène
de tels êtres, mais il devra veiller à garder leur
caractéristique primordiale et absolument
essentielle à leur survie: la discrétion.

/.5i
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Retour à la case départ, sans toucher 20 000 francs

Berserker

Une fois la bataille finie, les joueiM^nt rentrer chez eux. Les Vikings risquent de partir vers les
terres glacées de la baltique, à motos que la bataille n'ait été un aller simple pour le Valhalla.

-Si au moins 5 nains ont survécu au delà du 25 février, les joueurs auront réussi leur mission
et auront le droit à un pouvoir supplémentaire tiré de manière semi aléatoire.

-Si en plus ils ont participé à 10 bataille et qu'ils ont gagné, ils pourront choisir le pouvoir
supplémentaire.

In Nomine Satanis

Les Démons quand à eux doivent retourner à notre époque.
Leur réussite est artcnjlé^i&mme suit.

Evénement

Les Anges ont été battus;

Des créatures du Peuple Fée ont survécues;

Des aréatures du peuple Fée sont passés du coté du mal;

Siegfried a des preuves de la non neutralité des loueurs;

Points de Victoire

+50

420

Echec total d'office

Total des points de Victoire

DeOàSO:

De 51 à 70:

Rus de 71;

Résultat de ta mission

Echec

Victoire marginale

Victoire totale

Si jamais Siegfried a des preuves
concrètes (c'est à dire qu'il a vu les
joueurs en train d'interférer direc-
tement dans le cours des événe-
ments) de la rupture du pacte de
non ingérence, il y aura une crise
très grave entre la Cour Démo-
niaque et le Grand Conseil. Les
joueurs seront bien sûr les boucs
émissaires et seront envoyés dans
les escouades de nettoyages des
enfers, service WC, pour au moins
5000 ans.



Le pouvoir
derrière ta croire

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

Wnere those who saw thé light

Motôrhead, 1916

e scénario pour In Nomine Satanis
demande aux Démons de réfréner leurs
instincts et surtout de faire preuve de

d'initiative et de rapidité de raisonne-
Les joueurs vont être chargés de disculper

.ent un être humain totalement quel-
innocent et fondamentalement bon et

le faire discrètement, sans violence ni utilisa-
intenpestive de pouvoirs. Bref, un véritable

de style pour lequel les Serviteurs de
et d'Andromalius seront plus à l'aise

ceux de Belial et de Bifrons.

Ze Plot (basque)

fin de mieux vous faire comprendre
l'intrigue très riche de ce scénario, il
faut remonter dans le temps et vous

de voyages lointains, sur des mers plus

Des Anges, dont nous tairons les noms pour
\ pas embrouiller le lecteur, ont effectué une

i, dont nous ne dirons rien toujours pour
les mêmes raisons, en revenant en l'an de
ââœ 1322. Suite à leurs actions, que nous ne

relaterons pas par manque de place, un
simple chrétien, du nom de Thomas Einrich,
n'est pas mort <3omme l'histoire l'aurait voulu.
Sa survivance après l'an 1322 est donc un
paradoxe tempoï^l à première vue peu impor-
tant. Thomas en lui même ne va rien changer
à la face du monde, mais son fils risque lui de
faire des dégâts assez conséquents. Nicolas
Einrich, c'est son fcom, a en effet choisi la jolie
profession d'Inquisiteur et ses actions pleines
de zélé chrétien sèment le trouble dans les
rangs infidèles et démoniaques.

En l'an 1360 ù fait tftculper et condamner à
mort un simple mcaehand ]uif qui avait le mal-
heur de lui déplaire. Ce sympathique commer-
çant israélite, nommé Isaac Iceberg, n'a rien à
voir avec les forces Béi&oniaques ou Angé-
liques, et l'on comprend mal pourquoi sa mort
gêne l'Enfer.

La raison en est pourtant toute simple, c'est
qu'en 1360 Isaac est bteft feutre, mais qu'à
partir de 1376, il deviendrai chef d'un groupe
puissant de sorciers dont les actions gêneront
énormément les Catholiques. L'enter est donc
mécontent qu'un futur fouteut 4e ïrtsrde anti-
Catho de la Troisième Force soit ainsi court-cir-
cuité avant même d'être gênCtttf pour les
Cathos. La Cour Démoniaque décide donc
d'envoyer une équipe de Démons chargés de
tirer Isaac des griffes de l'Inquisition.

Le problème est que pour revenir dans le
temps, il leur faut l'accord de ceux d'en face, et
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que ceux-ci ne le donneront jamais, c'est la
règle, si le but de la mission est de contrer
directement ses agissements. Mais sortir quel-
qu'un des griffes de l'Inquisition, c'est cpfltrarier
les Plans du Saint Office et donc gênei église.
Tout voyage pour sauver Isaac est <$ofic en
théorie impossible.

En théorie seulement, car MalphC&, toujours
aussi vicieux, a trouvé le moyen de détourner
la surveillance des Anges.

Les Démons envoyés par l'Enfer seront offi-
ciellement chargés de localiser un sorcier très
puissant. Ceci est entièrement faux, mais les
Anges, trop contents que l'Enfer "gâche" ainsi
un voyage pour casser bêtement de la Troisiè-
me Force, ont accepté immédiatement.

Une équipe de Démons d'élite. Grade 2, est
donc chargée de sauver le pCMVre Isaac.

Briefing

es Démons sont convoqués par leur
contact habituel et sommés de se
rendre à la boite de nuit d'homo-

sexuels Parisienne: "le Boy". Là ils sont intro-
duits dans les appartements privés du direc-
teur, un Démon de Nisroch, qui les a gentiment
prêtés à Chronos et Malphas pour la soirée.

Les joueurs pénètrent donc dans un
bureau derrière, lequel sont assis deux
hommes très classiquement habillés: un
grand maigre boutonneux à lunettes en train
de regarder l'heure, et un petit gros jovial à
l'air profondément mesquin. Il s'agit, vous
l'aviez tous compris, de Kronos et de Malphas.
C'est Malphas qui parle pendant toute la
durée du briefing. Après leur avoir poliment
proposé de s'assoir alors qu'il n'y a aucun
siège, il entre dans JE vif du sujet.

Il explique aux joueurs qu'ils vont être trans-
portés en 1360 & Perpignan afin de tirer des
griffes de l'Inquisition un pauvre homme sans
défense. Toute violence est virtuellement inter-
dite, et ce pour deux raisons:

La première c'est que la violence n'est utile
que pour les myopathes du cerveau, et la

deuxième c'est que les joueurs sont officielle-
ment en mission contre des sorciers. Ils doi-
vent donc disculper normalement et de
manière apparemment humaine, le pauvre
inculpé. Toute action doit être mûrement
réfléchie et il leur est violemment conseillé de
se trouver de fausses identités et de fausses
motivations.

L'inculpé étant juif, se faire passer pour juif
peut être un bon prétexte pour vouloir le libé-
rer et cela résoudra les problèmes de langue,
mais les joueurs sont libres. Malphas leur
demandera alors s'il y a des questions puis,
sans y répondre ni même faire montre de les
entendre, il demandera à Kronos de commen-
cer la cérémonie. Un larbin donne aux joueurs
un coffre qu'il dit être rempli d'étoffes.

Celui ci sort un attaché-case et se met à tra-
cer un grand pentacle sur le sol avec une
bombe de peinture. Il explique aux joueurs
qu'ils vont être emmenés le 22 avril 1360 à
Oh 15 à Perpignan. Le voyage de retour aura
lieu le 27 avril 1360 à 23h32 à l'endroit exact
de leur arrivée qu'ils devront prendre soin de
bien noter.

Il s'assoit ensuite à coté du pentacle, fait
signe aux joueurs d'y entrer, et, après s'être
branché un walkman et des lunettes New
Age, il se concentre activement.

Après plusieurs faux départs, dûs à 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 être venus, et apparaissent au
milieu d'un champ de blé, en rase cam-
pagne. Les problèmes commencent alors.

Le premier qui consiste à repérer avec
exactitude l'endroit d'arrivée n'est pas chose
aisée, eut égard au manque de repères dispo-
nibles dans le champ. Le meilleur moyen est
certainement de piétiner le foin à l'endroit
d'arrivée, c'est facile et efficace mais pas très
gentil pour le propriétaire du champ.

Le deuxième problème est celui des vête-
ments, Malphas ayant certes procuré un coffre à
cet effet, mais celui ci renferme un choix assez





limité, et les joueurs vont avoir du mal cr tesuver
leur bonheur, n n'y a que des habits riches cor-
respondant à la carrure de Malphas (Im65,
80kg), heureusement que les habits bOUftants
sont à la mode.

Ces petits détails techniques réglés, nos
explorateurs du temps peuvent se metfee en rou-
te, de nuit, vers la beUe ville de Pejpïgrjan dont
ils aperçoivent l'imposante silhouette au loin. Le
voyage prendra 4 heures, et les loueurs seront
obligés de dormir dans une auberge à l'extérieur
de la ville, ceUe ci étant fermée la nuit. Heureu-
sement, Malphas leur a fourni suffisamment
d'argent pour vivre confortablement pendant
leur voyage.

Perpignan 1360

| ous les renseignements sur cette ville
et ses environs à l'époque sont dispo-

I nibles dans toutes tes bonnes encyclo-
pédies et autres livrea d'histoire. Suite à des
accords avec les plus crûsses maisons d'édi-
tion, Siroz s'est engagée/ afin de ne pas leur
faire de concurrence et de leur permettre de
vivre, à donner le moins de renseignements
possible concernant Perpignan et sa région
en 1360. En conséquence de quoi, vous êtes
priés de vous reporte* à ces dites encyclopé-
dies pour y apprendre les trépidants secrets
de cette magnifique ville au charme si
méconnu.
Néanmoins afin de vous permettre de maîtriser
ce scénario, nous allons quand même vous
donner le minimum de renseignements qui
vous permettront de mieux sentir l'ambiance
de Perpignan en cotte belle époque que tous
les royalistes regrettent.

Perpignan appartient, en 1360, au royau-
me Espagnole d'Aragon qui s'étend des fron-
tières de la Novane jusqu'au bord de l'Anda-
lousie. C'est donc un royaume extrêmement
Catholique et l'Inquisition Espagnole y sévit
avec toute l'ardeur qui a forgée sa réputation.
La langue la plus parlée est l'espagnol, mais
tous les nobles et les gens instruits savent par-

ler le Français. La guerre de cent ans sévit
dans toute la France, opposant Edouard m à
Jean H, c'est une époque extrêmement trou-
blée, celle du Prince Noir et de la peste du
même nom, où lès armées Anglaises rava-
gent le pays. C'est donc le moyen-âge dans
toute sa joie et sa bonne humeur, et même si
Perpignan, n'étant pas Français, est relative-
ment épargné, il s'y passe quand même un
paquet d'horreurs, dont celles relatées dans
ce scénario. Tous les films sur le moyen-âge et
la guerre de cent ans peuvent donc s'appli-
quer à ce scénario, mais aussi ceux n'ayant
pas exactement trait à cette période mais suf-
fisamment explicites pour vous renseigner,
comme 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 à vos joueurs.

Ces petites précisions expliquées, nos valeu-
reux Démons pénètrent par une porte traver-
sant les murailles, à l'intérieur de cette si belle
cité du non moins beau royaume d'Aragon, au
matin du 23 avril 1360,

Une bien triste affaire

ous allons maintenant expliquer plus
en détail les événements responsables
de la venue de nos Démons.

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

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



le 20 avril dans l'après midi.
Sentant le Démon chez ce juif, Nicolas l'a

immédiatement fait arrêter, et fait passer à la
question pour obtenir promptement des aveux,
n se trouve malheureusement que Isaac suite à
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 l'insistance et le savoir-
foire de ses tortionnaires. Voyant qu'il n'arrive-
rait à rien en le réduisant en petits morceaux
et en le démaquillant avec ses semelles, Nico-
las a décidé d'ouvrir une instruction.

Dès le 21, il a commencé à entendre les
témoins afin de constituer, rapidement, un dos-
sier d'accusation. Grâce à 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 prospère
dlsaac attire bien des convoitises, explique le
fait que quelques personnes très honorables
sont venus déposer des faux témoignages sur
l'ignominie et la nature perverse de l'ignoble
juif ("c'est un pléonasme mon fils").

Les joueurs ont donc la lourde tâche 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 plus de temps.

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

Les témoins à charge
et leurs déclarations
respectives
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Luis Ellie Dupin
Cardinal d'Aragon
47 ans, Im67, 82 kg, chauve aux yeux noirs

Talents; Violer sa fille +2 (Force), Prêcher +2
(Volonté), Avoir l'air pieux +2 (Volonté), Battre sa
Me +2 (Farce), Savoir-faire +1.

Le Cardinal Dupin, en charge du Royaume
d'Aragon, est considéré par tous comme un
saint homme. Ses dévotions, son sens des
valeurs chrétiennes et la justesse de ses
conseils ont contribué à faire de lui un des
hommes les plus populaires. Il est sans cesse
en train d'aider les pauvres, de soigner les
malades et de réconforter les pécheurs. Beau-
coup viennent à lui pour l'écouter ou lui sou-
mettre leur problèmes, et le Cardinal a fort à
faire. Il est de notoriété publique qu'il rentre
chez lui prier pour sa défunte mère tous les
jours de 17hOO à SQhOO.

Témoignage: le Cardinal a déclaré avoir vu
Isaac Dupin cra$té* sur le parvis de l'Eglise de
Perpignan alors que lui même y arrivait. Il pré-
tend qulsaac l'a îaft après avoir vérifié si per-
sonne ne regardait, mais qu'il n'a pas vu le
Cardinal, en prière pïè&de la porte de l'édifice.

Vérité: Dupin est le phss gros hypocrite de tout
le royaume. Il affiche une conduite de saint
homme, ce qui lui demande une très grande
concentration permanents, et ce afin de s'att>
rer les faveurs de tous, et donc de gros revenus
pour son diocèse. C'est ëïï fait un ignoble porc
lubrique rongé par le vice, et qui cache un ter-
rible secret. Il a eu une iîfie avec sa bonne,
heureusement pour lui morte en Oouche. Il a
gardé cette enfant dans un placard, et elle y
vit, dans le noir et la peur depuis maintenant
17 ans.

Elle est ignorante, malade et ne sait pas par-
ler, n'étant jamais sortie de sa celfiile. Son père
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 mère.
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Réaction: Le Cardinal est très affable, et ce
conduit toujours comme un catholique extrê-
mement pratiquant lorsqu'il est en public ou
face à des étrangers. Il refusera «xrtégOïîque-
ment de revenir sur son témoignage, que per-
sonne de censé à Perpignan ne songe, à mettre
en doute, et, bien qu'officiellement attristé du
sort réservé à Isaac, il déclare que te Saint Offi-
ce doit accomplir son oeuvre salvatrice*

Moyen de pression: Le seul moyen vraiment
efficace de faire revenir Dupin su* ses déclara-
tions, et bien sûr de le menacer ae dénoncer
son petit manège. Il en a telleme&t honte et, sa
fille lui ressemblant malgré te crasse et les
déformations dues aux coups ïépétés, qu'il
acceptera à peu près n'importe quelles condi-
tions, tant qu'on ne le dénotée pas. Le seul
moyen de découvrir son secret est bien sûr de
fouiller sa maison.

Vie matérielle: Le Cardinal vit dans une assez
modeste maison pour un homme de son rang.
Il n'y est que pour la prière à sa mère et la nuit,
passant tout le reste dufemps dans les hospices
et les différents établissements religieux de la
ville et de ses environs, II n'a qu'un seul domes-
tique, ignorant de son secret, mais en qui il a
une confiance aveugle,

Jacques Maraule
Marchand
47 ans, Im69,98 kg, châtain aux yeux noirs
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Talents; Commerce +2 (Volonté), Baratin +2, Dis-
cussion +1, Savoir-fcûie +1.

Jacques le gros, comme il est surnommé
dans toute la vilte, est un notable important. Il
est à la tête d© la plus grosse fortune de Perpi-
gnan et tous les nobles le flattent et lui accor-
dent maints privilèges et services en échange
de prêts et de dons. Il est intelligent, hypocrite,
avare et ambitieux, travaillant comme un âne

afin de faire augmenter sans cesse sa colossale
fortune. Son négoce est aussi éclectique qu'illé-
gal et il n'hésite pas à faire tuer ses adversaires
par ses hommes de main.

Témoignage: II a déclaré à Nicolas Einrich
qu'Isaac lui avait proposé de lui prêter de
l'argent moyennant intérêt, et que celui ci est à
la tête d'un véritable réseau d'usuriers.

Vérité: C'est bien sûr totalement faux, Jacques
étant le vrai chef du réseau d'usuriers qui sévit
dans tout le royaume et dont tout le monde
s'arrache, discrètement, les services. Le réseau
est tellement important, que bon nombre
d'administrateurs du royaume commencent à
s'intéresser de très près à ces sombres trafics de
monnaie qui leur échappent. Conscient du
danger que cette enquête comportait, Jacques
a sauté sur l'accusation du juif, pour lui faire
porter le chapeau (les juifs ne sont ils pas des
usuriers reconnus ?). Il compte calmer ainsi les
enquêteurs 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 manants et n'a aucune compas-
sion si ce n'est pour le profit. Les expulsions mus-
clées et les saisies viriles effectuées par ses terri-
fiants hommes de main sont craintes dans tout le
royaume. 11 tient trop à ce que Isaac soit accusé
pour revenir sur son témoignage, mais si on lui
propose plusieurs milliers de livres, il le fera cer-
tainement.

Moyens de pression: Le menacer de dénoncer
ses petits trafics est le meilleur moyen de lui fai-
re faire ce que l'on veut. Malheureusement fl
est assez difficile de prouver quoi que ce soit.
Jacques étant suffisamment intelligent pour ne
pas laisser de preuves flagrantes. Il est néan-
moins possible de trouver des jeunes nobles à
qui il a prêté des sommes importantes, et qui
afin de ne pas le rembourser sont prêts à te
dénoncer. Pierre de Ledegaria (voir ci dessous)



est un de ces nobles étouffés par les dettes, et
prêt à 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
la ville. Etant un peu paranoïaque, il est
entouré d'une domesticité nombreuse et très
musclée. De plus il possède de nombreux
hommes de main, allant jusqu'à tuer sur
simple ordre. Il est seul, reçoit souvent mais
rancris de femmes.

i Castelnau
la paroisse des Trois Soeurs.

32 ans, Im72, 68 kg, brun aux yeux noirs.
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Talents. Savoir-faire +1, Prêcher +1 (Volonté),
3aratin +1, Séduction +1.

Le Père Castelnau est un prêtre bon vivant,
à la limite de la paillardise. Il aime le vin et la
bonne chère, et va même jusqu'à apprécier les
iemmes en privé. Il a une liaison avec la Soeur
Marguerite du couvent des Hautes Terres, mais
aeûe ci n'est connue que des deux intéressés et
de Nicolas, l'inquisiteur. Il est apprécié de ses
ouailles car il est très coulant et donne très faci-
lement son absolution. Sa vision du christianis-
me est d'ailleurs mal vue par le clergé local,
qui le laisse faire car il ramène beaucoup de
gens à la messe, qui sans lui n'iraient pas.

Témoignage: II a déclaré avoir vu et entendu
ïsaac blasphémer en passant devant la vierge
du carrefour des trois Soeurs un soir de pleine
iune.

Vérité: C'est Nicolas, qui étant au courant de la
joason d'Yves avec soeur Marguerite l'a forcé à
déposer ce témoignage, sous la menace d'être
inculpé d'hérésie. Yves, bien qu'étant un ami
dTsaac et ne supportant pas l'Inquisition a bien
été obligé de se soumettre.

Réaction: Le Père Castelnau est d'abord franc
et amical, à la limite du familier, voire du vul-
gaiïs. Il est grand, beau et bien habillé, mais
sa tefiue n'est pas toujours très orthodoxe. C'est
un homme plein de vie, s'activant, parlant,
mang$ûnt et buvant en permanence. Conver-
ser de choses et d'autres est une de ses pas-
sions, et il se rend souvent dans les tavernes
afin de l'assouvir tout en pratiquant une autre
passion, îa boisson. Il refusera de revenir sur
son témoignage, et deviendra subitement gra-
ve et plein de remords rien qu'à la mention
d'Isaac. n ne sait pas cacher ses sentiments, et
les joueurs n'auront aucun mal à voir qu'il a
été forcé à témoigner.

Moyens de pression: Ayant très peur de l'Inqui-
sition, Castelnau ne veut absolument pas être
dénoncé. Il préférera que les joueurs le dénon-
cent, ce qui ne fera que confirmer sa réputation
auprès de ses ouaUles, plutôt que ce soit l'Inqui-
sition qui le fasse, Les joueurs doivent donc
trouver autre chom

Lui parler du drame que la délation de leur
liaison ocasionnera,:pour Marguerite est un
excellent moyen. Yves adore Marguerite et ne
veut que son bonheur. Or, si cela ne le dérange
pas, ou si peu, que tout le monde sache qu'il
baise, le sort de Marguerite l'inquiète. Si les
joueurs arrivent à le convaincre, en jouant sur
la corde sensible de son amour pour Margueri-
te, Yves, empli de chagrin pour celle-ci, ira reti-
rer son témoignage, au grand dam de Nicolas,
pour aller ensuite se tuet pour enfouir à jamais
son secret avec lui.

Un autre moyen de pression est de tuer,
par un quelconque mais discret moyen, Mar-
guerite. Yves, ne se sentant plus tenu par ce
qui pourrait arriver à la religieuse en ce qui
concerne le scandale de Jeur relatîotî, ira reti-
rer sa plainte pour ensuite annoncer à tout le
monde son ancienne liaison. Nicolas, ne pou-
vant se permettre d'inculper un curé si popu-
laire et repentant, sera court-circuité et Yves
sera libre et sauf.
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Vie matérielle: Le Père Yves vit simpteraéht
dans son presbytère jouxtant son église eï, vue
ses nombreuses visites à droite et à gqoçne> il y
est très peu souvent. Une bonne s'occupe de
son intérieur.

Pierre de Lodegaria
Noble
Im77, 76 kg, châtain aux yeux marrons
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Talents: Savoir-faire +2, Baratte +2, Héraldique
+1 (Volonté).

Pierre de Lodegaria est un jeune noble arri-
viste aux dents longues. Issu d'une famille rui-
née, son unique but est de retrouver la place
de ses ancêtres au sein d¥la: société. Pour se
faire, il cherche par tous;,|3S moyens à plaire
aux puissants afin de s'attifer leurs faveurs. Il
emprunte des sommes importantes pour don-
ner l'illusion d'être riche $t pour mener un train
de vie digne de ses ambitions. Un de ses plans
pour réussir consiste et $fc marier avec une riche
héritière, c'est pourquoi il prospecte active-
ment auprès de la gfet$8 féminine.

Témoignage: Dès qu'il a appris qulsaac était
accusé, il s'est spontanément présenté pour
témoigner, afin é& s'attirer les bonnes grâces
de l'Inquisition. 2 a affirmé qulsaac lui avait
proposé de le sodomiser alors qu'il se rendait
dans sa boutique pour acheter des habits.

Vérité: La vérité ast bien sûr toute autre. Pierre
de Lodegaria est uniquement intéressé par son
élévation sociale permanente.

Réaction: Pierre est d'abord facile tant qu'il n'a
pas pleinement jiigé les différentes opportuni-
tés et services que son interlocuteur peut lui
apporter. S'il s'avère qu'il peut en tirer quelque
chose, il reste extrêmement courtois et hypocri-
te, frôlant parfois l'obséquiosité. Si par contre il
n'y rien à prendre chez la personne qui lui

adresse la parole, il l'envoie chier avec un
dédain rarement égalé. Son faux témoignage
n'est pas très important à ses yeux, car il ne lui
apporte somme toute pas grand chose. Si les
joueurs lui proposent quelque chose de plus
gratifiant en échange de sa rétraction, il
reviendra sans problèmes sur ses déclarations.
Son grand plaisir, et la meilleure chose que les
joueurs peuvent lui proposer, est de témoignei
contre le Gros Jacques à propos de ses prêts
d'usuriers.

Moyens de pression: N'ayant rien à se repro-
cher, Pierre est à priori inattaquable. Heureuse-
ment pour les joueurs, il est tout à fait prêt
moyennant finances à revenir sur ses déckTO-
tions. Si les joueurs ne veulent pas procéder de
la sorte, ils ne leur restent plus qu'à lui montei
un traquenard.

Vie matérielle: Pierre loue à grands frais un
hôtel particulier dans le plus beau quartier de
la ville. Il y entretient une domesticité nom-
breuse et de goût et reçoit très souvent en gran-
de pompe.

Don Duccio Luigeni
Noble Italien
65 ans, Im57, 48 kg, châtain aux yeux marrons
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Talents: Se masturber +1 (Agilité), Baver par-
tout +1 (Volonté), Piquer les fesses +0 (Agilité).
Faire peur +0 (Force).

Don Luigeni est un vieux noble à moitié gra-
bataire, dont seule la méchanceté est restée
intacte, n vit seul dans son hôtel particulier du
centre ville et ne sort quasiment jamais. Son âge
avancé n'a fait qu'aggraver son état physique
et surtout son apparence, pourtant déjà sérieuse-
ment gâtée dès la naissance. Lorsqu'il erre dans
les rues de la ville, entouré de ses gardes, il fait
encore plus peur que les lépreux.



Témoignage: II a déclaré qu'Isaac lui avait pro-
posé de participer à une séance de magie noire
camouflée en cérémonie juive.

Vérité: Tout cela est bien entendu parfaite-
ment faux, Isaac n'étant pas plus sorcier que
juif pratiquant. Don Luigeni cherche juste à fai-
re tuer légalement Isaac afin de prendre ensui-
te sous son aile protectrice sa fille, Rachel,
âgée de 15 ans et dont la beauté le fascine. Il
compte, grâce à ses appuis politiques, obtenir
ta garde de la petite, qui égayera sa vieillesse
comme un petit oiseau en cage, et même en
mieux car Don Luigeni a beau être vieux, il
n'en est pas moins....

Réaction: Don Luigeni est un vieux saligaud
ignoble. Il 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-
re peur aux gens dans la rue, ou de provo-
quer, grâce à sa fortune et ses relations, la
faillite de tel ou tel commerce. Il n'est ami
avec personne et tout le monde craint ses
brusques accès de colère et sa ruse perverse,
n refusera de revenir sur ses déclarations, car
il 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: n est pervers et méchant,
mais, étant noble et restant dans la limite de
ce qui est toléré à l'époque, n'a rien à 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 à faire d'effort une peti-
te comme Rachel.

Vie matérielle: Don Luigeni vit retranché dans
son hôtel particulier en état avancé de délabre-
ment, seul avec ses quinze hommes d'armes
qui lui servent de domestiques.

Robert Mireau
Cheï '®è la guilde des orfèvres
42 ans, 1m 67, 69 kg, blond aux yeux marrons.
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Talents; Discussion +1, Baratin +1, Orfèvrerie +0
(Agilité), Commerce +2 (Volonté).

RobertMteeau est un homme affable, sympa-
thique, autoit grâce à sa fortune et son pouvoir
au sein du conseil de la ville tous les indigents et
essayant, du, îïàeux qu'il peut à réparer les injus-
tices dont û a vent. Bien que haut placé dans les
hautes sphères J est quand même relativement
populaire.

n vit avec sa femme et ses neuf enfants dans
une superbe propriété de la ville.

Témoignage: Robert a déclaré à l'Inquisition
qu'Isaac était «n trafiquant d'étoffes et qu'il
achetait ses marchandises à des pirates
arabes. Il a donné suffisamment de détails
pour que son témoignage paraisse totalement
crédible.

Vérité: Robert, tout gentilhomme qu'il soit,
n'est pas arrivé à son niveau par la grâce de
Dieu. A ses débuts, il et lait du trafic de bijoux
volés avec des pirates arabes, ce qui explique
sa fortune actuelle et ses grandes connais-
sances des détails de ce genre d'activité. Il se
trouve qu'Isaac a apprfé par un juif d'Afrique
du nord, Abraham Sartatl que Robert avait
fait du trafic, et que, bîe&.|&nocemment, il a
fait une bourde devant Robert Celui-ci, pani-
qué que quelqu'un soit OÏL çoutartf de son pas-
sé peu reluisant a décidé d'éliminer le témoin
gênant. Lorsque l'Inquisition a Ctrtêté Isaac, il
a en a profité pour charger à fond Je petit juif
afin qu'il soit tué et qu'ii meure en emportant
son secret.

Réaction: Robert, bien que charitable et bien
élevé, n'est abordable que par des personnes
de rang élevé. Il refuse de perdre son temps
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avec les manants. Très calé en affaires, t n'en
apprécie pas moins la culture, et lit beaucoup
d'ouvrages de toutes sortes. Il est donc enchan-
té lorsqu'il peut discuter avec des gens cultivés.

A propos d'Isaac, il est intraitable, expli-
quant que de tels voleurs et malandrins doi-
vent être impitoyablement élimirtfs, surtout
lorsqu'ils pactisent avec les infidèles,

Moyens de pression: Abraham Sajiati, actuel-
lement en visite chez la famille dlsaac, est au
courant du passé de Robert puisque c'est lui
qui l'a appris à Robert. Il est touf a fait prêt à
témoigner, et même si la paroïe d'un juif
contre celle de Robert ne vaut lien, il peut suf-
fisamment facilement réunit des preuves
contre Robert pour que celui-ci, s'il apprend
qu'Abraham est au courant et que ce dernier
le menace, retire sa plainte en échange du
silence des deux juifs.

Vie matérielle: Robert loge dans une très jolie
maison du centre ville, près du quartier des
affaires. Il est marié et G neuf enfants, dont
quatre encore au foyer< Etant donné ses activi-
tés et les importantes sommes d'argent transi-
tant chez lui, sa maison est protégée par une
dizaine de gardes de 1(3. ville.

Dame Huguette de Bastide
Noble
56 ans, Im58, 63 3t0, torune aux yeux noirs
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Talents: Prier +1 (Volonté), Sermonner conne-
ment +2 (Volonté), Savoir-faire +1.

Hucjuette <$e Bastide est une riche
veuve un peu simple et pas méchante qui s'est
réfugié© dans la teneur religieuse la plus totale
depuis la mort de son mari, il y a sept ans. Elle
est soutenue et poussée dans cette direction par
le Frère Benoit, un faux dévot de la pire espèce.
Ce moine raté est une véritable sangsue sociale
exploitant la naïveté de Huguette pour vivre

dans le luxe et la débauche. Il loge en effet
chez elle, et se fait joyeusement entretenir par
sa protectrice, qui inconsciente de sa méchan-
ceté et de son hypocrisie lui accorde tout ce
qu'elle veut.

Témoignage: Dame Huguette a témoigné en
disant qulsaac avait cherché à la violer alors
qu'elle était seule dans son échoppe, il y a de
cela un an.

Vérité: C'est Benoit qui a monté la tête de la
pauvre Huguette, afin de voir jusqu'où cette
grosse connasse irait. Elle est donc intimement
persuadée qu'Isaac a vraiment voulu la violer.
Réaction: Elle est bête 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: II n'y a aucun moyen de
pression, car elle écoute tout ce que dit Benoit.
Il faut donc faire pression sur celui-ci pour la
faire changer d'avis. Même 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 l'hôtel particulier
de son mari. Elle y est très souvent, ne sortant
que pour de rares balades en dehors de Perpi-
gnan et de pour de fréquentes messes et offices
religieux.

Frère Benoit
Moine à domicile
32 ans, Im78, 77 kg, blond aux yeux bleus.
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ïedeatet Savoir-faire +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
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l'échelle sociale, n'étant pas assez con pour
choisir le métier des armes. C'est donc un reli-
gieux par intérêt, bourré d'hypocrisie et exploi-
tant la naïveté des chrétiens. Il mène secrète-
ment une vie de débauche en écumant, grimé,
tes bordels et les tavernes de Perpignan.

Témoignage: Benoit n'a pas témoigné mais a
poussé Huguette à le faire,

Vérité: II a demandé à Huguette de témoigner
uniquement par méchanceté envers le petit juif
et pour voir l'étendue de son pouvoir sur la
grosse.

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

Moyens de pression: Le menacer de le dénon-
cer à Huguette sur ses sorties nocturnes est une
excellente solution, car il n'ose pas prendre le
risque de la voir croire les joueurs. Il est malgré
tout très subtil et essaiera par tous les moyens
de négocier au mieux le retrait du témoignage
de Huguette, n'hésitant pas, si les joueurs le font
vraiment chier, à les faire arrêter par Huguette
qui possède de nombreux appuis politiques.
Cest un véritable serpent et il sera encore plus
dangereux lorsqu'il se sentira menacé.

Vie matérielle: II vit dans le luxe dans l'hôtel
particulier de Huguette. Il sort très souvent dès
que Huguette dort, afin d'aller se dégorger la
momifie dans les bordels de Perpignan où il est
relativement connu, malgré tous ses efforts
pour rester incognito.

Les deux adversaires
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Nicolas Einrich
Inquisiteur Général du Royaume d'Aragon (né
en Suisse allemande de l'époque)
37 ans, Im72, 76 kg, Brun aux yeux noirs.

Talents: Torturer +2 (Force), Interroger +1
(Volonté), Erreur judiciaire +2 (Volonté), Prier
+1 (Volonté), Avoir l'air méchant +1 (Volonté).

Nicolas est un monstre de fanatisme froid. Il
ne s'emporte jamais, n'élève pas le ton, mais
sa voix et ses agissements démontrent toute
l'inhumanité dont il est capable. POUI lui, seul
la religion et la chasse aux hérétiques impor-
tent. Il traque donc sans relâche ôt avec une
précision et une méthodicftê suisse, tout ce qui
ressemble d'après lui à des blasphémateurs ou
à des ennemis de la foi.

Intimement convaincu d'avoir raison, il
écrase inéluctablement et sans aucune pitié.



toutes les personnes qu'il a le malheur d'incul-
per. L'exemple d'Isaac est le comble de ce qu'il
peut faire: arriver à condamner à mort un inno-
cent en étant persuadé de faire le bien,,:

Réaction: II est tout le temps le même, froid,
dur comme un roc et perpétuellement en train
de reprocher à tous leur conduite, m les mena-
çant de la question. Si un joueur l'énervé, il le
fera inculper et le fera passer à la «question.

Moyens de pression: II n'y a aucun moyen
apparent ou même caché de le soumettre, et
les joueurs devront lui monter, .un traquenard
particulièrement vicieux s'ils veulent le sou-
mettre à leur volonté. Néanmoins ils doivent
être très prudent car il est Inquisiteur et a donc
tout pouvoir ou peu s'en faut,
Si tous les témoins se rétractent, il relâchera
Isaac, sans problèmes de conscience puisqu'il
n'était qu'en train de préparer un dossier
d'inculpation et n'avait donc pas vraiment
accusé Isaac d'hérétisme- ïl sera donc beau
joueur avec Isaac, mgtia pas avec les témoins
qu'il cherchera à emmerder de toutes ses
forces.

Vie matérielle: Logé OU Palais du Roi, il n'en
mène pas moins une vie austère. Il travaille
beaucoup et aveo énormément d'ardeur afin
de remplir son devoir. Il est accompagné en
permanence par dix gardes royaux et par son
secrétaire, chargé de prendre note. Ce dernier
est un Ange de Michel condamné à ce poste
pour dix ans, suite à une bavure assez grave
que nous ne détaSlerons pas parce que je n'ai
pas envie:de la trouver.

::>''

Hubert Pilipot
SeaétidfjÈj'rde Nicolas Bjnrich
Ange Gjtèliourenî de Grade 2
28 ans, ';%i47v 43 Teg* bruns aux yeux marrons.
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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), Vitersse +1 (334), Arme de
contact bénite (épée) (411), Juste lame de Lau-
rent +1 (Spécial).

Talents: Prendre des notes +1 (Volonté), Corps
à corps +1, Arme de contact +2, Esquive +1,
Avoir l'crir inoffensif +2 (Volonté).

Hubert est un pauvre Ange condamné à
jouer les secrétaires suite à une triste bavure
au cours de laquelle il avait insulté nommé-
ment Jean en le traitant, je cite, "d'intellectuel
de mes couilles". Etant de rang trop important
et eu égard à ses brillants états de service, il
n'a été que condamné à cette toute petite
pénitence. Il est très aigri de sa condition et ne
parle pas. Rien ne laisse penser qu'il soit Ange,
et encore moins de Laurent. Si jamais la 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
métamorphosera sous les yeux ahuris de vos
joueurs à qui on avait pourtant suffisamment
répété que c'était un scénar pour gens subtils
et intelligents.

Petites notes sur l'inquisition mmm

Loin de nous l'idée de vous expliquer les
méthodes de l'Inquisition. Nous allons quand
même vous en indiquer quelques unes des
grandes lignes, indispensables à la maîtrise de
ce scénario.

L'Inquisition a tout pouvoir, puisqu'elle
dépend du Pape, pour chasser les hérétiques.
Elle ne peut condamner quelqu'un que s'il a
avoué ou que plusieurs personnes honorables
et pures religieusement le déclarent irrémédia-
blement hérétique. La question est le moyen te
plus couramment employé pour obtenir les
aveux, et rares sont les personnes qui
n'avouent pas au moins un aime, même, et
surtout, si elles sont innocentes.
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Contrairement aux idées reçues, l'Inquisition

condamne très rarement à mort, mais plutôt à
de très fortes amendes, et elle n'exécute jamais
eue même les condamnés, préférant, pour utili-
sa l'hypocrite formule officielle, les confier ou
bras séculier de la justice.

baac Iceberg
Marchand d'étoffes et tailleur
43 ans, Im48,46 kg, bruns aux yeux bleus
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Talents: Commerce +2 (Volonté), Discussion
+1. Baratin +1, Connaissance de la Thora +1
Ofolonté), Résistance à la douleur +2 (Volon-
té). Couture +2 (Précision).

Isaac est un être bon, sensible, doux, calme, {|
honnête et toutes ces sortes de choses. C'est un
bon. commerçant, cherchant toujours à satisfai- ^
re SOS clients, et un excellent père de famille.
Cest par suite d'un effroyable concours de cir-
constances qu'il va se retrouver accusé de tous
les maux. Il est normalement inaccessible,
puisque derrière les barreaux, mais des joueurs
rusés déviaient pouvoir discuter avec lui.

Il est â&aré par ce qui lui arrive et a terrible-
ment peur pour sa famille. Il sait seulement
qu'il est i&nccent et que Robert est un ancien
trafiquant de bijoux. Il n'est donc d'aucune utili-
té aux joueurs* Son avantage le plus important,
mis à part son innocence, est sa résistance à la
douleur. Suite à une malformation, son réseau
nerveux profond est insensibilisé, et il ne res-
sent presqu£-:pas les douleurs profondes. Ce
fait, ajouté à sa très forte croyance en son inno-
cence, font que îa question est inopérante sur
lui, au grand danjde Nicolas.

Vie matérielle: Isaac vit, en temps normal, dans
la maison qui lui sert de magasin et d'entrepôt.
Sa femme et ses quatre enfants vivent avec lui,
de même qu'en ce moment, son cousin
d'Afrique du nord.

Notes sur le scénario

e scénario demande un effort de la
part des joueurs «t du maître de jeu. Il
n'y a en effet aucun événement éta-

bli, et tout ce qui arrivera ne sera que le fruit
des actions des joueurs. lîs doivent enquêter sur
Isaac et les témoins et amv&ifpŒ n'importe quel
moyen à le disculper. Beaucoup des témoins
sont 'facilement' influençables, maïs certains
demandent que les joueurs créent uft ïnoyen de
pression. Le maître de jeu devra improviser à la
suite, d'après le plan des joueurs.

Le procès ayant lieu le 30 avril, les joueurs
ne sont limités dans le temps que par leur
date de retour, 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



façon dont ils l'entendent.
La violence est normalement absente de ce

scénario, mais il peut arriver que des joueurs
même intelligents l'utilisent (notamment pour
tuer Huguette). Les joueurs et le maître de jeu
doivent toujours garder à l'esprit que Cette mis-
sion est vraiment secrète et que toutes bavures
graves seront forcément repérées par les
Anges (à cause des changements du cours his-
torique) et que cela créera une dise très grave
entre les deux camps, puisqu'il s'agit d'une
rupture du traité sur les voyages spatio-tempo-
rels. Inutile de dire que si les joueurs sont à
l'origine d'un tel merdier, ils povrvent foutre
leurs personnages à la poubelle afin de ne pas
avoir à imaginer ce qui leur arrive.

Ce scénario est aussi patlteulier en ce sens
qu'il prend les joueurs à dépourvu (et non pas
par derrière). Les Démons vont en effet sauver
un homme bon et honnête ;:®ës griffes de gens
pourris et pervers qui ne pensent qu'à faire le
mal.

Renseignements divers
sur les différents
belligérants

oici maint0n.aht les différentes infor-
mations.gue les joueurs peuvent
apprendre siar les différents PNJ inté-

ressants pour la résolution de l'enquête. Ils
sont donnés de manière relativement tech-
nique et le maître de jeu veillera à les enro-
ber de cette poipte de rôle playing qui dis-
tingue un maître de jeu d'In Nomine
Satanis/Magna Veritas d'un meneur de jeu
de TCfG,

Po\|i chaque PH<J <et pour le procès), vous
trouverez les renseignements importants et les
moyens dé tes obtenir. Cette liste n'est en
aucun cas exhaustive et le maître de jeu
devra improviser d'autres renseignements
anodins ainsi que des fausses pistes.

Cardinal Dupin

-Saint homme, mode de vie extrêmement chré-
tien et altruiste.
Moyens: Toute la ville croit que le Cardinal est
un saint homme.

-Prière à sa mère de 17hOO à 20hOO.
Moyens: Seul les gens relativement proches du
Cardinal ou les membres du clergé connaissent
cette sainte habitude.

Jacques Maraule

-Grosse fortune, avarice légendaire.
Moyens: Tout le monde à Perpignan connaît le
Gros Jacques, sa fortune et son avarice à la
mesure de son tour de taille.

Père Castelnau

-Ouverture d'esprit, popularité, bon vivant.
Moyens: Beaucoup de gens, surtout dans le
quartier des trois soeurs connaissent le bon Père
et son appétit démesuré pour la vie.

-Paillardise.
Moyens: Un nombre un peu plus réduit de gens
pensent qu'il est bon vivant sur tous les plans et
les rumeurs sur ses conquêtes vont bon train.

Pierre de Lodegaria

-Niveau de vie.
Moyens: Tous les gens de classe moyenne
connaissent le niveau de vie faramineux de
Pierre Lodegaria.

-Arrivisme.
Moyens: Seul les gens de la noblesse ou des
hautes sphères connaissent son arrivisme qui fait
beaucoup jaser.

Don Duccio Luigeni

-Méchanceté, perversité.
Moyens: Tous les habitants de Perpignan ont au
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moins une fois rencontré l'ogre, comme on Procès
l'appelle, errant avec ses gardes dans les rues
en faisant peur aux femmes et aux enfants. Sa
méchanceté est proverbiale et nomfcre de
mères de famille menacent leurs enfasts de sa
venue pour les forcer à manger leur sôiijSè,

Robert Mireau

-Fortune
Moyens: Les commerçants et les notables
connaissent la fortune de Robert Mireau et sa
belle réussite sociale.

Dame Huguette de Bastide

-Connerie, pudibonderie, fanatisme religieux.
Moyens: Les gens de son quartier, les membres
du clergé et les notables connaissent la pauvre
grosse connasse à moitié folié, recroquevillée
dans son catholicisme putride.

Frère Benoit

-Intégrisme religieux.
Moyens: Les gens W:Son quartier et les
membres du clergé connaissent ce fou de frère
Benoit, dont les prêches font mal là où on se fait
du bien.

-Hypocrisie, luxure.
Moyens: Certains membres du personnel des
bordels ont reconnu le brave Benoit et savent
donc que c'est uïi sale hypocrite pervers.

Nicolas Einrich

-Fanatisme religieuse.
Moyens: Nicolas est une figure de légende à Per-
pignan, et totit le i&onde vit dans la crainte
d'être un jour, pris pour un hérétique.

Isaac Iceberg

-Gentillesse, dévouement.
Moyens: Les commerçants et les gens de son
quartier apprécient ses qualités humaines.

-Liste des témoins, date du procès.
Moyens: Tous les notables, les nobles et les
membres de radministration cléricale ou royale
savent les noms des témoins à charge (voir plus
haut) et la date du procès (30 avril).

To hell and back again

uoi qu'il arrive les joueurs doivent
impérativement se retrouver dans leur
champ le 27 avril à 23h32, s'ils veulent

rentrer. A moins d'avoir une montre à quartz
très précise, ils ont intérêt à se mettre dans leur
cercle d'arrivée dès la tombée de la nuit afin
de ne pas manquer le retour. S'ils ont abimé te
champ, notamment en piétinant le blé, un
maître de jeu taquin pourra les emmerder avec
des paysans pas contents et qui les agresseront
juste au moment du retour.

Une fois revenu à notre époque, il est temps
de faire les comptes suivant le barème suivant:

Evénement

Isaac est disculpé:

Les joueurs ont uUsé
directement la violence;

Le cours des événements
est perturbé, les Anges
s'aperçoivent du voyage;

Pts de Victoire

-30

-200

-En dessous de 0: Echec Total.
Les Démons sont éliminés, et n'auront le droit

de devenir Familiers que dans cinq mille ans.

-En dessous de 40: Victoire marginale.

-41 et plus: Victoire totale.
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Un petit peu d'histoire...
Bien qu'il soit de notoriété publique que Dieu est intemporel il tfm est pas de même pour les Prince-Démons,

Archanges et Dieux vikings. La petite liste ci-dessous vous permetrra <50çônnaitre tout sur l'arrivée de vos supérieurs
sur terre.

Départ Fait marquant
Mort de Camille Claudel
Sorcier Egyptien converti

Victoire sur les forces Vaudou
Apogée des jeux du arque *J

Destruction de la Tour de Babeî *2
Cauchemars de Coin "2
Grand incendie de Londres

Martyre engrossée par un Taureau
1400, D Ancienne païenne convertie

Fin de la trêve entre les animaux *3
Invention du Meccano
Invention du réfrigérateur
Protection de Notre Dame de Paris
Les 10 Commandements

Publication de "De re diplomatica librf, par Mabillon

Abalam
Alain
Andrealphus
Andromalius
Ange
Asmodée
Baal
Baalberith
Beleth
Belial
Bifrons
Blandine
Catherine
Caym
Christophe
Crocell
Daniel
Didier
Dominique
Francis
Freyja
Frigg
Furfur
Gaziel
Georges •
Guy
Haagenti
Heimdall
Janus
Jean
Jean-Luc
Jésus
Jordi
Joseph
Kobal
Kronos
Laurent
Malphas
Malthus
Mammon
Marc
Mathias
Michel

Arrivée
1943
-1490
DD
DD
1990
8 AvJC
DD
5500 AvJC
6000 Av JC
1666
DD
177
500
-6000
1908
1834
XTIIème
-1160
DD
1681
?
?
1989
1883
DD
40
1400 AvJC
?
1000
1690
451
0
DD
1184
1212
DD
527
DD
1348
33
1626
DD
911

D
-
-
-

-
-
-
-
1
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
S
-
-
-
-
-
-
3
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

527, R

Concert d'Ultra Violence à New York
Explosion du Krakatoa

7 ans de réflexion à ce guérisseur païen pour se convertir à la vraie Voie
Repas des Atrides *4

Vol des vraies prédictions de Nostradamus sovls. î© nez de Kronos *6
Denis Papin et la machine à vapeur
Geneviève défend Paris contre les Huns

33, R Fils de Dieu

Création de la sainte Inquisition
Croisade des enfants

Succède à Georges

Grande peste (tue 1/3 de la population)
Se paye Jésus pour 30 deniers
ne de Manhattan achetée pour 60 Guldens par Peter Minuit
Agent Double envoyé par Dieu durant la chute de Lucifer
Ancien Viking, Compagnon de Rollon, se convertit en même temps que lui
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Morox
Nibbos
Nisroch
Njord
Novolis
Odin
Ouikka
Samigina
Scox
Shaytan
Thor
Tyr
Ullr
Uphir
Valefor
Vapula
Vephar
Walther
Yves

1500
1884
1969
?
90
? 20
21-12-1988 -
1462
1916
2-4-1928
? 110
?
?
1984
1900
1866
1912
200
DD

Ap0gpe<ie la renaissance italienne
Invention de la télévision
Fésfcsal de Woodstock
-
Rédaction des Evangiles
îué-par Baal lui même
Affcnre du Boeing de Lockerbie (+ de 250 morts)
'VTçtd 'EmpaleuT Tepes dit Dracula *5
'Introduction à la psychanalyse" de Freud

'I>Jb comment...
Alors que Shaytan n'était qu'un Démon de Bifrons de Grade 2
-
-
Catastrophe de Bhopal
Vol des vraies prédictions de Nostradamus sous le nez de l'Archange Yves '6
Invention de la Dynamite *7
Le Titanic. (Plouf)
Shaman Celte converti
-

NOTICE EXPLICATIVE:

DD: 'Depuis le début*. Cette express*» Jsgnifie que l'Archange ou
le Prince Démon existe depuis le début des temps, et était aux cotés
de Dieu au moment de la tentative fcafé pat te conseil d'administra-
tion pour changer de gérant: nous entendons par fâ bien évidemment
la révolte et la chute de Lucifer et de tes compagnons.

- 6000: Le calendrier empbyé pj (jépans tout INS/MV) est bien
entendu te calendrier biblique officiellement établi par l'Eglise, selon
lequel te temps a commencé à se,<!§ïciUter à partir de la création de
la terre et du ctel par Dteu, c'est àf dire, comme chacun sait, en l'an
6000 avant Jésus Christ. La aédtjtjift 0u paradis terrestre, 7 jours plus
tard, a donc été effectuée la rnêraeannée (Darwin, c'est quoi Darwin
? Dominique, brûlez moi tout ça l>,

(-) : Toujours en activité,
(R) : Retraité.
(M) : Mort.
(D): Disparu.

*1 Et construction duQrqae de Mérida, en Espagne.
'2 Evénement que Eteu a malhonnêtement récupéré.
"3 Après ta chute duVPdradis terrestre.
'4 Où Atrée servit à â?fi frère tes enfants de celukn comme plat

de résistance.
'5 Samigina est un îarnilier qui a réussi sa carrière. Le coup de

pub qui l'a fait passer Prince-Démon est la légende qu'il a réussi à
créer autour âe Vlad Tepes Tempaleur (plus connu de nos jours sous te
nom de Dracula), assurâni Oins pour tes siècles à venir la popularité
des vampires*

'6 Us véntobtes prophSSss de Nostradamus annoncent beau-
coup plus que la versjon. censurée qui fut publiée ne le laisse
entendre. On psut«n effet y ire l'arrivée de l'Antéchrist, et te Stella
Inquisiforus. Voté par Jaftussous tes yeux de Kronos, puis par Vatefor
sous les yeux deYVé&,<#document reste un secret (Janus/Valefor n'a
pas posé les yeux sur son contenu) entre Yves et Kronos.

7 Un bel exemple de ta mesquine guerre que se livrent Enfer et
Paradis. En 1866 Vapula souffle la recette de ta Dynamite à Alfred
Nobel. En 1896, à la mort de Nobel, Janus substitue au testament sans
aucun intérêt de Nobel celui que le monde entier connaît désormais,
et qui pose tes bases de ta Fondation Nobel.

"8 Christophe a bten failli passer Archange en 1212 tors de ta croi-
sade des enfants, mais 0 s'est fait blouser par Kobal, qui, lui, est passé
Prince Démon. Après cet échec, Christophe fut mis au placard pen-
dant quelques centaines d'années.

Selon votre campagne:

- Hardcare Holocaust: Si vos joueurs ont joué et ont réussi ce scé-
nario contenu dans les règles de base de INS/MV, Furfur n'est pas
passé Prince-Démon et on considérera tous ses serviteurs éventuels
(dans d'autres scénarios) comme des serviteurs dont te patron n'est
plus à son poste).

- Baron Samedi: Ange peut être Archange, Prince-Démon ou
Afaudou selon ta réussite de ta campagne. Elle ne peut pas posséder
de serviteurs si elfe n'appartient pas au camp considéré.

- Mors Ultima Ratio: Selon te résultat de la campagne, certains
Prince-Démons seront renégats et leurs serviteurs récupéreront donc
plus difficilement leurs points de pouvoir (à ce sujet, attendez donc ta
prochaine extension 'Mindstorm' qui contiendra tout ce que vous
avez toujours voulu savoir sur tes Anges, Démons et ViMngs renégats,
ainsi que sur les humains dotés de pouvoirs psy). Contrairement à ce
qui est écrit dans cette extension, les Démons renégats récupèrent
leurs PP à raison d'un par semaine (et non pas un par jour).

Serviteur sur terre dot s que le "patron" n'est plus à son poste:

- Pouvoirs normaux: Aucun changement.
- Pouvoir spécifique: Le pouvoir fonctionne normalement.
- Récupération des PP: Les serviteurs ne récupèrent leurs points de

pouvoir qu'à raison d'un par jour (sauf pour les vikings qui, plus
proches de ta terre, récupèrent leurs PP normalement).

- Invocation de son supérieur: Impossible.

Serviteur sur terre dors que le "patron" n'est pas encore à son poste:

- Pouvoirs normaux: Aucun changement.
- Pouvoir spécifique: Le pouvoir ne fonctionne pas.
- Récupération des PP: Les serviteurs ne récupèrent leurs points de

pouvoir qu'à raison d'un par semaine (comme s'ils étaient renégats).
- Invocation de son supérieur: Impossible.
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Catherine, Archange des femmes
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: Baratin*1, Discuss»n+1, Corps à corps+2, Connaissance de l'agri-
=Aie et de ta ftore+2, Médecine* 3, Séduction+2, Arc+3.
TTXKK : Assommer +1 (116), Lumière +1 (122), Charme +3 (131), Peur +2
'34). Absorption d'amour +2 (143), Guérison de maladies +1 (151), Fertili-
É *2 (152), Guérison de folies +2 (154), Guérison des phobies +1 (155),
înztaal +2 (165), Calme +2 (166), Immunité aux maladies et au poisons
2121 Non-détection (222), Détection de llnvisibte +2 (313), Lire tes senti-
T»jrK +2 (324), Rêve +3 (325), Téléportation +2 (331), Talent de Combat
3*« Anne à distance bénite (412, Arc), Conscience +3 (SpéctaD.

linréten:
?9 heure passée en pleine nature ou près d'un nouveau né: +1

privilégiés

Lumière
Charme
Amour
Guérison des folies
Anne à distance bénite
Conscience

Numéro
122
131
143
154
324
Spécial

Conscience (Volonté)
Ce pouvoir permet à l'Ange de faire prendre conscience de son véritable
potentiel ta personne touchée. Celle-ci, pendant quelques fractions de
secondes, est débarrassée de tous tes préjugés ou tes complexes d'infériori-
É éventuellement inculqués par l'époque ou ta société et comprend ce
quête ou il désire vraiment être. Ce pouvoir est plus dangereux qu'on ne
pat le acte car nombre de personnes ont tout quitté, travail, famille,
patoe opes avoir été touchées. Toute influence mentale, qu'elle soit natu-
!efe (amour, peur...) ou magique (Charme, Possession, Contrôle etc...), que
pouvait avoir un être extérieur sur ta personne est définitivement annulée.
Ce pouvoir coûte 5 PP et nécessite un contact effectif.

Apparence et comportement: Catherine apparaît te plus souvent sous
a forme d'une grande et solide femme d'une trentaine d'années, tran-
^uffle et sûre d'elle. Personne ne sait exactement d'où elte vient, sauf Dteu.
La rumeur court qu'elle est une ancienne païenne, et qu'elle était déjà
assez puissante dans son ancienne religion pour pouvoir, une fois sa
xnverson effectuée, accéder directement au grade d'Archange. Certains
patent de Démêler, déesse des moissons... Catherine, du haut de son cal-
me légendaire, ne dément ni ne confirme ces suppositions.

Bote: Catherine a la réputation d'être efficace et loyale envers ses
subordonné(e)s. Elte s'occupe en priorité des femmes, luttant contre ta gra-
ve condition dans laquelle te haut moyen-âge et (même si elte ne te dira
pmois but haut si Dominique est dans te coin) l'obscurantisme religieux
les a plongées. Elte joua, entre autres, un rote crucial dans 'te tancemenf
de Jeanne d'Arc. Son action a commencé à porter ses fruits, et vers ta fin
du moyen-âge ta condition féminine s'était déjà nettement améliorée.

Cathenos disparut en 1400 aussi soudainement qu'elle était apparue, et ta
conditiQftiJês. femmes fut de nouveau en chute libre jusqu'au début du
XXème sfêcfe, &ême si beaucoup d'Anges à son service sont (étaient) de
sexe fémWfe OSherine ne lait aucune discrimination sexuelle chez ses ser-
viteurs.

PossiWMtésd'tolSfWnrions: 3

Possibilité dtetavention humaine (Spécial): Catherine est te seul Archan-
ge pouvant aussi être invoqué par des humains. Toute femme -même non
chrétienne, et mUne absolument ignorante de l'existence de Catherine- a
droit, a elte est dons une situation totalement désespérée Bée directement
à sa condition fénMw et qu'elle invoque dans n'importe quels termes
une aide •para' naturelle (Ceta peut aller de : 'Mon Dieu, aidez moi r à
"Mais merde, que qtfekjtfun fasse quelque chose 0 à un jet de dé 666. Si
elte fait 111, Cathertftè intervient, ou en personne, ou par un petit miracte
bien ptacé. Tout cela fait assez de conditions pour que l'événement soit
rare.

Ce que pense Catherine 4»»<
Les êtres humains : Ce sqnl fes enfants de ta terre, il faut tes protéger.
Les animaux : Tout êtreWàft doit être respecté.
La violence : Elte est parfois: néûâssaire.
La politique : Elte est utile, nftSârait ce que pour faire bouger tes préjugés.
L'ordre et ta discipline Toutedbâfalme doit être librement consentie.
Les Archanges : Ils accordent tKp d'importance à des choses qui n'en
n'ont pas réellement
Les serviteurs : Nous nous épautons pour parvenir au même but.

Distinctions accordées par Catherine:

Serviteur du blé en herbe: Cette distinction accorde à son possesseur
le pouvoir de savoir si une femme pûffe un enfant ou non.

Ami des scges-temmw: Cette dfetecton accorde à son possesseur te
pouvoir d'engager aussitôt ta conversaBon sur un terrain personnel et
propre aux confidences avec toute femme-non résolument hostile.

Maître du renouvellement: Cette distocbon accorde à son possesseur
te pouvoir de sentir l'avenir très génératoTurf «liant (heureux ou non, mort
proche ou non) en lui apposant ta maift m te. Sont. Ce pouvoir peut être
brouillé en cas de futur proche incertain.

Belations avec les autres Archange»:
Hostile : Dominique, Joseph, Georges.
Neutre : Tous tes autres. \
Associé : Btandine, Yves, Nova&s. ;

Alïé:Guy,Jordi.

Ce que pensent les aubes Archanges de Catherine:
Hostile: Michel, Laurent.
Neutre: Tous tes autres
Associé: Btandine, Yves, Novafis.
Me: Christophe, Guy.
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Jésus Christ) Archange de (Dieu
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Talents: Menuiserie +2 (Précisai), Discussion +3, Sarafin +3, Théolo-
gie +l(Vofcnfé), Lato +3, Hébreu +2.

Pouvoirs: Immunité aux maladies et aux poi$gps{2l2), Pas de nourri-
ture (215), Volonté supra normale +3 (221), Détection 4u mal + 1 (31 1), Tic
(Odeur caractéristique (616)), Mracte + 1 Spèckffk

Jésus n'a pas de serviteurs

Miracle (volonté)
Ce pouvoir, uniquement disponible pour J&us, sert en (ait à attirer

l'attention de Dieu sur son fils adoré. Ces! es quelque sorte le comble du
fils à papa. Avec un jet réussi, qui ne lui coûté aucun point de pouvoir,
Dieu accomplit tout ce que Jésus lui démode. C'est ample mois de bon

Apparence, rôle et comportement: Jésus est le plus puissant des
Archanges car c'est le préféré de Dieu. te tout puissant considère Jésus
comme son fils unique, alors que tout aï Terre est de lui, et te traite donc
de manière privilégiée. Jésus est un Archange solitaire car aucun Archan-
ge et aucun Ange n'a été jugé digne par son père de pouvoir te fréquen-
ter. D n'a donc aucun pouvoir privilégié, aucun moyen de faire récupérer
des points de pouvoir car il n'a perjoijiie sous ses ordres.

Jusqu'à son incarnation sur Taie, il troShart donc dans te paradis, pre-
nant la tête à tout te monde, sffiS que personne ne puisse jamais rien lui
dire. Son Père l'a choisi malgré tes protestations véhémentes de toute la
hiérarchie Angélique, comme Messie sur Terre, seule mission dont son fils,
d'après lui, est digne,

Jésus est donc pour fe panière fois confronté à la réalité du monde,
et son inexpérience est ffççpilflte. Son attitude est tellement blasphématoi-
re que tes Juifs qui! était cçteé rassembler sous lui te rejettent en bloc et
vont même te condamner à mort

Devant cette catastrophe irréparable, puisque tes Juifs sont désormais
à jamais perclus pour te dinsktrtae, Dieu a improvisé un ptan de sauve-
tage en qucrroèmevitesse- la eraoÉxton, suite aux conseils de Didier soute-
nu par tous tes Archanges Aptes, ce tragique épisode et ce fumbte total,
Jésus sera inteidjl de Terte pat son Père, qui malgré cela ne te reniera pas.
Cestbeaul'arooui.'

Fils unique à qui son père a tout donné, Jésus est te pire enfant gâté
qui puisse être. Envoyé sur Terre par son père ne sachant que faire de lui
là-haut, il se sent à juste titre investi d'une mission divine. C'est la première
fois qu'il a quelque chose d'intéressant à faire, et ce challenge lui parait
particulièrement approprié à ses qualités.

Il est content d'être bientôt sacrifié pour racheter les péchés de
l'humanité toute entière, car tes trente premières années de sa vie sur Ter-
re, incognito ou presque, ont été particulièrement détestables: il a dû
apprendre la menuiserie.

Non violent et inconscient de la réalité de la vie, il suit son idéal
contre vents et marées, persuadé, grâce à son père, d'avoir raison. H adore
faire te bien et utiliser son pouvoir de miracle, car cela te conforte dans sa
mégalomanie baba cool. Face à des gens ouvertement opposés à lui, il
reste imperturbable, prêchant sans relâche la paix et la tolérance, sûr
d'avoir toujours raison et sûr que son père est derrière lui pour te soutenir.
Quoique tes joueurs lui disent pour te mettre en garde, il dira que Le Sei-
gneur est avec lui.

D est tellement sympathique avec tout te monde que son obséqufosité
dérange tous tes êtres censés, ce qui a te don d'énerver tes Pharisiens et
Ponce Pilote, n parte toujours par métaphores contradictoires et commence
souvent ses phrases par : 'En vérité, en vérité, je vous te dis r

n répète très souvent de magnifiques affirmations de son cru, dont il
est persuadé qu'elfes vont révolutionna te monde, et dont nous vous
livrons quelques exemptes disséminés dons ce scénario pour vous aider à
mieux maîtriser ce personnage si pittoresquement chkmt.

Jésus est un grand maigre très charismatique, sale, chevelu et barbu,
trdhant derrière lui des habits usés et une méchante odeur d'étabte qui ne
te quitte pas depuis sa naissance.

Ce que pense Jésus de:
Les êtres humains: ce sont tes plus belles créations de Père, et je suis là
pour racheter leurs péchés. Ils sont bons et pleins d'amour.
Les animaux: Les oiseaux chantants dans les arbres sont très jolis. Les
autres aussi.
La violence: La violence n'a pas sa place dans le monde du Tout Puis-
sant, et je suis là pour que tout cela soit.
La politique: En toit que représentant de Dieu sur Terre, je suis te seul
représentant valable.
L'ordre et la discipline: Les gens doivent vivre comme ils l'entendent
suivant tes préceptes du Seigneur que je suis venu apporter.
Les Archanges: Os servent Père et moi même avec plein de bonne
volonté.
Les serviteurs: Tous les êtres vivants sont tes serviteurs du Tout Puis-
sant, et sont donc mes serviteurs.

Distinctions!
Jésus n'accorde aucune distinction puisqu'il n'a pas de vrais serviteurs.

Relations avec les aubes Archanges:
Tous tes Archanges sont hostiles à Jésus, alors que lui est neutre avec eux.
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Çeorges, Archange de la Purification
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latents: Arme de contact +3, Arme à distance +3, Arme de œntact lourde
+3, Boucla +3, Tactique +2, Stratégie +2.

Pouvoirs: Esquive acrobatique +3 (115), Eclair +3 (121), Lumière +3 (122),
TéJéBnésie +3 (126), Peur +3 (134), Armure corporelle +3 (211), Immunité
oui maladies et aux poisons (212), Pas de nourriture (215), Anaérottose
016), Volonté supra-normate +2 (221), Champde force +2 (251), Détection
au mal +2 (311), Détection du danger +1 (315), Télépathie +1 (321), Télé-
portafion +2 (331), Talent de combat (346, x4), Arme de contact bénite
(411. Hache de bataille), Arme de contact bénite (411, Epée longue), Furie
Drvrie +3 (Spécial).

Par aéature indésirable, d'après la foi catholique, tuée +1
Parennemi de ta foi calholique exterminé +1

lomete privilégiés:
36 Pouvoir Numéro
: Edcrir 121
2 Armure corporelle 211
3 Champ de force 251
4 Tatent de combat 346
5 Arme de contact bénite 411
: Colère Divine Spécial

Cotère Divine (volonté)
Ce pouvoir coûte 5PP et, sll est réussi, permet à son utilisateur d'entrer
dans une transe meurtrière, qui n'est pas sans rappeler celte des berser-
kss, pour une durée égale au (résultat des unités) minutes. Selon le
awau possédé par l'Ange, te pouvoir accorde divers bonus aux dom-
aages causés avec une arme de contact (normale ou lourde) et une
assure inviabte valable pour toutes tes attaques:

Niveau Armure
+0 2
+1 3
+2 5
+3 7

Bonus aux dommages
+2
+3
+5
+7

Appcnao» «t cenaportenMoi: Georges se présente comme un énorme
guerrier toujours engoncé dons une colossale armure à l'aspect répu-
gnant couverte de cbus et de trophées divers, n parte peu, mais toujours
en tutant et a très mauvais caractère. Ses sates habitudes de toujours tuer
JES subordonnés «compétents et de massacra impitoyablement tous ses
ecoEBK Tant fait surnommer te Staline du Paradé.

Bâte; -Georges est une brute sanguinaire, un exterminateur au service
du paradis. On se demande en voyant ses méthodes s'il ne serait pas
mieux en &if«, et quand on lui pose ta question, il ne sait pas répondre.
L'exterminajfen de toutes tes créatures indésirables dans l'Ordre Nouveau
lui a été confiée, fi il remplit sa tâche avec a§te et efficacité, sans se sou-
cier des mètrioeï Pour M, seuls tes résultats comptent et te génocide du
peuple Fée efi (feq siècles est ta preuve de son efficacité. Cest un véri-
table maître d? guerre et nen ne lui fait plus pkrisi que ta fureur du com-
bat, tes hurlements d'agonie et l'odeur du sang. On comprend mieux pour-
quoi il a été mis SUT ta touche et foutu dans un placard juste après avoir
terminé de masscRaa Je peuple Fée; tous tes Archanges craignaient quïï
ne passe à l'ennemt BU que ses actions ternissent limage nouvelle de ta
chrétienté.

C» que pen» Georges <te
Les êtres humains: Dsfofgdefcons soldats. Dieu tes a autorisés dans l'Ordre
Nouveau alors je ne tes tùfeque quand c'est nécessaire.
Les animaux: Des formes de Vie inférieure. A part tes chevaux.
La violence: C'est dans la yfofence illimitée que l'être conscient atteint sa
vraie dimension et trouve ses limites.
La politique: La politique c'est £>feu qui ta font Moi, fobéis
L'ordre et ta discipline: Pnmordnl Ordonner ta Terre, c'est ta mission que
Dieu m'a confié.
Les Archanges: Ce sont tousdesêfees jaloux de ta confiance que Dieu m'a
accordé. Us ne savent pas setattre, à part Michel
Les serviteurs: Ceux qui me servent bien sont récompensés Les incompé-
tents sont éliminés.

Distinctions accordées par Georges;

Serviteur des «xtermiixdeurs catholiques. Cette distinction permet à
son possesseur de ne pas ftancher fersquït participe à un massacre.

Ami des purificateurs célestes- Çdfc distinction accorde à son posses-
seur te pouvoir de se faire obéi de ses hoftimes même tors d'actes appa-
remment non chrétiens (massacres, eSSécufiqps sommaires, etc.. .).

Maître des tueurs chrétiens- Un moite des tueurs chrétiens peut déter-
miner automatiquement si une crédruted sa place sur Terre (si elle
n'appartient pas au peuple Fée et à ses afffllèft

Eelabons avec les autres Archanges
Hostite: Tous sauf Dominique et Michel.
Neutre: Dominique.
Associé: Michel.
Aie: aucun.

Ce que pensent les autres Archanges de Georges:
Hostite: NovaBs, Jordi, Btandine, Catherine, Christophe, Guy, Alain.
Neutre: Tous tes autres.
Associé: Laurent, Michel.
Allié: Aucun.
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Retrouvez to Nomine Satanîs et Magna Veritas, ôt tous les jeux SIKX tous les cieux mois,

PLASMA
Le magazine avec un S

Des scénarios, des aides de jeu, des previews et des news, comme s'il en pleuvait
Pour laïïiodiauè somme de 35 Fr, tout sur les jeux Siroz et leur univers impifoyaW.e.
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Révisez votre histoire
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ICet ait une fois...
'extension gué vous tenez entre les moins est la première qui soit conçue autour d'un
thème bien précis, à l'instar 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 retraçant de grands événements historiques et
chrétiens comme la Crucifixion, Jeanne d'Arc et l'Inquisition.

Nous n'avons pas oublié l'historien qui sommeille en chacun de vous, et à coté de trois nou-
veaux Archanges, nous vous donnons la vérité vraie, véritable et totalement véridigue, sur de
grand faits historiques.

Les scénarios sont utilisables aussi bien avec In Nomine Satanis, qu'avec Magna Veritas et
Berserker. Comme toujours l'action et la réflexion y sont subtilement équilibrées avec maestria.

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