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Introduaction

Au commencement, il y a plus de seize milhards d'an-
nees...

Vous dites 7 On s'en fout ? On sait déja 7 Oh, désolé...
Mais si vous croyez que c’est facile de faire une bonne
mtroduction. Je sais pas moi, y a gquand méme des
détails 2 pas oublier, genre le Néant, la Genese, le
Cheval de Troie, la Naissance du Communisme,
I"Invention du Hip-Hop... Les trucs majeurs de 'his-
toire, quol.

Vous vous en foutez vraiment 7 Bon. D’accord.
Hum...

Ma gentillesse me perdra.

“ Mass Hysteria ™ est un scénario prévu pour une
equipe de Démons - et rien que des Démons - plutdt
experimentes. Grade 2 c’est bien, grade 3 ¢'est mieux.
Les affiliations et les tendances des personnages ne
sont pas vraiment importantes, du moment que le
groupe possede un minimum de cohésion, de culture
generale et d'esprit d'initiative. Clest-a~dire, juste ce
quil faut de conflits internes, d’habitude des pra-
tiques des deux camps et d'envie d’agir sans rendre

trop de comptes a ses supérieurs. De vrais Démons,
quoi.

Un scénario qui se veut tres ouvert, compliqué sans
etre vraiment difficile, avec plein de pistes a explorer
et d'improvisations a faire. Dedans, y a du renégat, du
nouveau Prince-Deémon, du complot angélique, de
I'Andromalius en colere, du Janus en super forme, de
la Marche Intermeédiaire... Je suis sir d’en oublier...
Ah o, y a aussi du rock et du kiwi.

Janas a le blues

Au commencement, il y a a peine quelques mois (¢a.
va comme ¢a ?), Janus se met a touiller dans les perites |
affaires d'Emmanuel, a savoir la surveillance des’
Renegats et 'envoi d’Anges infiltrés dans les rangs:
déemomaques (cf. le Guide des Anges pour plus de

precisions). Comme en matiere de double jeu, on

peut dire qu'il s'y connait un minimum, c’est donc
avec beaucoup d'intérét que Janus commence a suivre
le parcours des transfuges, notant dans son petit car-
net leurs réussites, leurs Saints Patrons démoniaques
et, bien siir, leurs noms et prénoms. Au débue, il n"a
qu 'une vague idée derriere la téte, du genre * ¢a pour-
ra bien servir un jour ”. Mais quand Dominique déci-
de de sérieusement se pencher sur ['affaire
Janus/Valefor (affaire qui, est-il besoin de le rappeler,
fait toujours jaser le Tout-Paradis), Janus est tres vite
obligé de trouver une parade pour détourner |"atten-
tion de son collegue. La bonne vieille méthode du
docteur Clinton, en quelque sorte. |
Pendant ce temps, chez Lucif” d'en face, Valefor °
commence lui aussi a se lasser des attentions particu- -
lieres des autres Princes-Démons. Baal lui reproche sa
mollesse, Andromalius lui colle aux basques, Ouikka
le harcele de * Quand est-ce qu'on bosse ensemble 7
et pour couronner le tout, son petis Démon préféré a
la folie des grandeurs.

Donc, c’est pas la joie

Harcelé de tous les cotés, Janus fait la gueule et rase
les murs, les mains dans les poches. Tiens, qu'est-ce
que )'ai la 7 Oh, le fameux carnet, Et voila comment

Janus décide d’utiliser le fruit de ses indiscrétions
pour monter une grosse arnaque a ses compagnons de
jeu. Premicrement, se servir des Anges infilrés
comme d'une soupape de sécurité. “ Eh les copains,
regardez, v a des Démons qu'en sont pas vraiment .

La routine, quoi.

Mais la routine 66.




Deuxiemement,

detourner ['attention en

mtronisant en grande pompe un

nouveau Prince-Démon. * Eh les

copains, regardez, y a un p'tit jeune qui

~ s'pointe ". Et troisiemement, profiter de

Tagitation pour satisfaire un vieux fantasme :
bover des Anges Renégats en mission,  Eh les
Mins, regardez, j'ai fait criser Laurent et Michel ™

L

o E rFge
chiavelique.

' va s’en passer des choses!
r
gprouve par Valefor, le plan diabolique de Janus
jise en phase 1 une semaine avant le debut du scena-
b, Tarn, chouchou grade 3 du Prince des Voleurs,
fenvoyé en banlieue parisienne pour convaincre
i et Miguel, deux Anges Renégats bien connus de
it supérieur, de rallier le coté obscur de la force. Si
i precise que Valefor "iIE'E'I dit “ disposé a leur
corder une jolie promotion ", on comprend a quel
-:- nt le Démon s'est investi -:I;ms son job. Tarn,
dince de la Conversion. Ca sonne plutot bien, non?

Petite précision en passant, les personnages ne sont au
courant de rien (méme si 'un d'eux a Valefor pour
supérieur) et peuvent se trouver n'importe ou (si pos-
sible en France, et si possible a Paris, mais n'importe
oul) au moment ol COMMENCE C¢ SCENaro, ¢ est-a-
dire quand vous voulez, sauf un 30 février (jour de Ia
fermeture annuelle de la planete).

Et vlan, dua rock !

O11 qu'ils soient donc, les personnages vont commen-
cer par avoir la visite d'une charmante creature,
Démon de Baalberith de son etat. Tailleur sympa,
chignon sexy et petites lunettes de secrétaire, l'inter-
médiaire se présentera en esquissant un rapide souri-
re, langue bifide en coin pour bien prouver sa nature.
* Salut les gars, voila de quoi occuper votre soirce !
Avant de s'éclipser, elle tendra d'une main virile une
enveloppe contenant des places de concert (une par
personnage, of course), sur lesquelles figurent toutes
les indications, Le concert doit avoir lieu le soir méme
au Circus, en plein ceceur de Bastille, dans un entrepor

industriel récemment converti en salle de spectacles.
A l'affiche : Pitchshifter et Mass Hysteria, deux
groupes connus pour faire * du gros son qui tue "
(comme pourra le dire le premier jeune-qui-passe-
dans-le-coin).

Rien d'autre dans I'enveloppe, et rien d’autre a tirer
de la demoiselle. Arrangez-vous pour que la ren-
contre se déroule 3 un feu rouge, alors que les person-
nages sont en voiture, ou bien dans un drive-in, ou
bien dans la file d"attente d’un cinéma... Un peu frus-
trant, certes, mais c’est comme ca. Baalberith a du
boulot, ses agents de confiance sont overbookes et
Suzie est déja a la bourre.

Euh, pourquoi nous ?

Quelgues heures plus tét, Valefor a jete son devolu
sur une équipe de Démons qu'il jugeait soit efficace,
soit puissante, soit naive, soit facile a manipuler...
Bref, des Démons susceptibles de se rendre utiles
quels que soient leurs antécédents ou leurs superieurs
hierarchigues.

Si les P tentent de se renseigner avant de se rendre au
concert, ils comprendront vite deux choses. Soit per-
sonne n'est au courant de 'affaire. Dans ce cas, de qui
vient 'ordre de mission ? Soit le contrat beneficie
d'une protection maximale. Dans ce cas, qu’est-ce
qui va encore nous arriver ? En fait, quelques Demons

uf que les vieux Princes ne voient pas ¢a du tout du
Meme il

Jnurj ouverture officielle du present scenario,

'_1- est sur le point de conclure un marcheé avec les

'1';.,.. vats, Valefor s'appréte 3 dénoncer une paire
47 gﬂ infiltrés, Dominique et Andromalius font

encore semblant de ne ren voir et les Princes-

Démons attendent avec impatience les * petites sur-

mrises " annoncées par Valetor. Ca promet.

ACTE 1:
ROCK'N ROLL
ATTITUDE

“Ls pieds sur terre,
e cwpur avec les hommes,
ﬂr dans les Eoiles
wex poles, denx: forces de gravité
*Deuix fagons de vivre la méme réalité
Hm-arrﬂ la paix
Le bien-étre est la paix ! ™

o Hysteria, * L'homme qui en savait trop ren




bien informes sont tout de méme au courant de - Quant a Valefor, qui

quelques bribes de bruits de couloir. Si les person-  se fout bien de la soirée, il

nages font tres fort durant 'aprés-midi, ils pourront  n'est concerné que par son

eventuellement apprendre que Malphas, Valefor,  petit protégé. Tarn doit en effes

Furtur et Nybbas sont tous ™ un peu sur le coup ™, et profiter du concert pour se rapprocher

ce pour des raisons visiblement différentes. Pour les  des Renégats (Sam et Miguel, vous vous
deux derniers, ca semble tout de méme évident, un  souvenez ?) et les personnages ont été appelés en
gros concert metal a gros potentiel mediatique... Mais  renfore, tout simplement.

pour les deux autres, il va falloir fouiller un peu plus.

Les quatre fantastiques La bande a Miguel

- Furfur va en fait descendre personnellement (il va A I'heure on les personnages se dirigeront vers le

s gener) pour passer ' une bonne soirée " et * récom-  Circus, ¢a fera bientot pres d'une semaine que Tarn
penser une paire de bons gars °, trois Démons (grades  colle aux basques des Renégats et de leur nouvelle
2 et 3) qui se sont fait remarquer ces dernieres famille. La bande 4 Miguel regroupe une vingtaine de
semaines. Tower, son avatar du moment, est un grand  jeunes révoltés, essentiellement originaires du sud de
gaillard longiligne adepte du pogo destructeur. la France, et est tristement connue des services de
- Nybbas a envoy¢ deux Démons (grade 2) évaluer  police. Son palmarés comprend une impressionnante
I'impact des groupes sur le public (essentiellement  série de braquages, de coups mediatiques et d'atten-
ado) en vue d'une petite magouille musicale. tats plus ou moins meurtriers visant des batiments
- Malphas n’est pas directement concerné par I'affaire,  officiels et des édifices religieuxs Le tandem de
mais il suit de pres la manceuvre d'un de ses shires  Renégats n'a eu aucun mal a intégrer le groupe et i le
(Kourr, grade 2), qui use de ses pouvoirs pour créer  transformer en un réseau efficace, dont ils tiennent
des emeutes 4 'occasion des concerts. Pour 'occasion,  les rénes depuis deux ans. La bande sest installée en
Kourr sera accompagné de deux novices (grade 1). banlicue parisienne trois semaines avant le concert et

a ete reperee, au terme d'une enquéte laborieuse, par




les services personnels

de Janus/Valefor. Sam et

Miguel, respectivement Rene-

gats de Laurent et de Mare, sont acti-

vement rechercheés par de nombreuses
équipes angéliques. 11 y a donc de 'amima-
tion a prévoir. Tant mieux, les PJ sont la pour a.

Voulez-vous danser,
and-meére ?

Bastille. 20 heures. Devant le Circus, c’est la cohue.
La petite place qui borde I'entrepot est envahie par
une foule d'impatients munis de billets, d optimstes
venus sans, de vendeurs de billets trop chers, d'ache-
teurs qui trouvent que ¢a craint, d acheteurs qui trou-
vent que ¢'est mieux que rien, de petites nanas bien
habillées, de fans qui ont tout compris et de fachos
qui n'ont rien compris, comme d'habitude. Un peu
en retrait, deux policiers attendent, stoiques, le sour-
cil soupconneux, que ces foutus jeunes fassent enco-
re une connerie a cause de la drogue.

En tout, ce sont un peu plus de deux mille personnes
qui vont venir se masser devant la scene, le long des
murs et pres des stands buvetre/T-shirts/casquettes
situés & gauche de I'entrée. Dans le flot, mis a part les
personnages (qui sont la, hein ?), se trouveront les
Démons cités plus hant (dont Tower, avatar de
Furfur), une poignée d'Anges (grade 1 et 2), Sam,
Miguel et une dizaine de leurs potes. §'il n'y a nor-
malement aucune chance que les personnages tom-
bent * par hasard ™ sur les deux Renégats (qu'ils ne
connaissent pas, de toute fagon), il est plus possible
que le groupe de Démons fasse assez rapidement la
rencontre de quelques-uns de leurs confreres. A vous
de voir.

La bande A Furfur fera parler d'elle dés le débue du
concert, amhiance pogo et refrains par cceur. Sils
sont reconnus et identifiés en tant que Démons, ils
proposeront aux personnages de se joindre a eux.
Comme Tower tient 3 passer inaperqu, il expeédiera au
moindre probléme un coup de boule magistral qui en
dira long sur son envie de passer une soirée peinard.
Les Démons de Nybbas resteront relativement dis-
crets. A moins d'une confrontation directe, ils se
tiendront 3 I"écart et éviteront tout contact, aussi bien
avec des Démons qu'avec des Anges (surtout avec des

Anges).

Derniere info : un trio d'Anges plutot maousses vient
d'étre envoye sur les lieux par un intermédiaire de
Laurent. L'Archange se fait toujours un devoir de
récupérer (et d'¢liminer) ses Renégats, aussi a-t-il
saute sur I'occasion en apprenant la presence de Sam
et Miguel en ville. Les trois Anges (cf. plus bas) ont
commencé par suivre la bande a Miguel jusquau
concert, ou ils interviendront d’ici peu.

Pitchshifter + Mass Hysteria

= bon concert

La premiere partie du concert, melange de guitares
nerveuses, de rythmes éelectroniques et de voix bien
rock, doit étre l'occasion pour les personnages de
sillonner la foule, de se prendre et/ou de donner une
paire de coups de coude, de faire quelques rencontres
plus ou moins agréables et surtout de se demander ce
qu'ils font li. Mis @ part un gros baleze, un joint
tendu et un sourire fémimn (faut voir), personne ne
viendra a leur rencontre.

Vers onze heures, plat de résistance. Morceaux super
péchus, textes engagés et slams ravageurs, ¢a defoule.
Dés les premiers accords, les personnages seront
rejoints par un jeune homme d'une vingtaine d'an-
nées, propre sur lui sans étre petit bourgeors, casquet-
te Front 242 et clope au bec. Tarn (parce que c’est lui)
fera une rapide tournée de poigneées de mains et leur
dira, d'une voix parfaitement audible malgre le volu-
me sonore, * qu'il est temps pour eux d'entrer en
scéne, que les clients viennent d'arriver, que com-
ment ca ils ne sont au courant de rien, que Suzie a
encore baclé son boulot et que bon, c'est pas grave,
suivez-moi ", Guidés par le Démon, les P] vont rapi-
dement fendre la foule, direction la buvette. La, Tam
leur expliquera en détail le role qu'ils doivent jouer ce
soir, a savoir servir de gros bras et coller une raclee a
des Anges spécialement invites pour 'occasion.

En apprenant la venue de la bande a Miguel, Tarn
s'est en effer assuré de la présence d'un groupe
d'Anges fichés dans ses archives personnelles (know
your ennemy). Il a ensuite demandé 'envor de ren-
forts a son supérieur (qui a habilement confic la tache
a son pote Baalberith) et a attendu l'arrivee des
rebelles pour accoster les personnages. Peu avant la
fin de la premiere partie du concert, Tarn s'est arran-
gé pour se faire repérer par les fameux Anges (facile),
avant de disparaitre dans la foule (facile auss).

A 1a buvette, Tarn désignera discrétement aux PJ les
deux individus qu'il appelle * ses clients ™, Sam et
Miguel (il ne donnera pas leur nom aux PJ). Le pre-




Tarn, Démon de Valefor mier, Sam, est un

blondinet d'a peine quin-
ade 3 ze ans, bermuda, T-shirt

Pitchshifter et rangers. Le second,

Miguel donc, est rypé espagnol, la
trentaine, fringue plutar classe et cheveux
mi-longs frisottants.

Bonsoir, on vient
our la raclée

Pouvoirs : Charme (3), Psychomeétrie (2), Ouverture (3), Abrh aveir dbeet e A | .
Déphasage (2), Invisibilité (3), Forme gazeuse (3), Détection - Fre® 2VOIF decrit les Anges aux personnages, Tarn

des creatures invisibles (3), Détection du danger (2). [!ml';tﬂm e groupe pour se rapprocher de Migoela
Talents : Baratin (2), Manipulation (3), Discrétion (3), "_Em“_ﬂa sans attendre. ll tapera la caus.eue_pcndant
Crochetage (2). cing minutes, le temps que les Anges pigeonnés fas-
sent leur entrée. Sauf que les trois Anges (tous Grade
Sam, renégat de Laurent | de Michel) ont entre-temps été rejoints par le trio
de balezes et ont appris la présence de Renégats. Ca
de 3 fait donc six Anges, dont trois grosbills. Hum...
Le trio en question compte un grade 3 de Laurent (la
trentaine, imper en cuir, cheveux courts, lunettes),
- un grade 2 de Ange (la vingtaine, blouson de motard,
_ —-. caquette noire) et un grade 2 de Michel (la trentaine,
B QF PF gros pull irlandais, cheveux roux frisés).

. : 5 b |

(413 [a] £ Rrmnom 5
* s’complique

Pouvoirs @ Armure corporelle (3), Détection du Mal (3),

Detection du mensonge (3), Télépathie (4), Bond (4), Arme  Les personnages verront le groupe d Anges rappliquer

Talents : Arme de contact lourde (4), Arme de poing (2), pe sengage (car il y aura forcément combat), ils
Corps & corps (3). pourront voir I'Ange de Laurent se diriger droit vers

. Miguel, tandis que les deux autres se posteront entre
Mlguﬁls r Eﬂégﬂt de Marc Sam et Tarn, les mains dans les poches. Sam (Renégat

de 3 de Laurent) va réagir trés vite. Les personnages peu-

1

¥

b :

l
de contact benite, Juste-lame de Laurent (6). et s¢ diriger droit vers Miguel. Avant que le combat -l»

a

2

vent intervenir quand ils veulent, mais ils devront

faire tres vite pour éviter la catastrophe.
oy e A Gerez le combat comme vous voudrez, en sachant

%-——_ ﬁ . gl | -] : q“*aﬂfu.ﬂ dﬂs ﬂ.ﬂgﬂ ne EﬂIhI' d d’mi Ic d'am lﬂ' S:IJ'I'E"'
——— At que Sam ne se génera pas pour boxer, que Miguel res-
0 O FE 2 AL F QF PP tera plut6t en retrait et que la foule pourra intervenir

| a partir du cinquieme round. Les vraies bastons sont
r A tres mal vues dans ce genre de concert et le public
4' { 3 n hesitera pas a se masser autour du groupe en criant

Pouvoirs : Calme (4), Champ de force (4), Détection du % facho. Selon le look des personnages, il est micate
Mal (4), Lire les pensées (4), Lire les sentiments (4), Probable queles spectateurs s rangent de leur cdté et
Contrat divin (4), Détection du danger (2). quils sifflent les Anges. Quelques gros bras iront
Talents : Baratin (4), Manipulation (2), Arme de poing (2), ~ peut-&tre méme jusqu'a sauter sur les Anges les plus
Corps a corps (2). antipathiques (les cranes rasés en imper, ils aiment pas

trop). Il est également possible que le groupe s"arréte

W A




de jouer pour tenter de  Pouvoirs : Armure corporelle (2), Deétection du
calmer le jeu ou, au contrai-  Mal (4), Lire les pensées (4), Bond (4), Arme de
re, de profiter de I'incident pour  contact bénite, Besoin de tuer, Juste-lame de
lancer un message anti-fachiste bien  Laurent (4).
sentt. Quant au service dordre, des  Talents: Corps a corps (3), Arme de contact lourde (3),
humains munis de matraques et de lacrymos,  Discretion (1), Esquive (2).
s peuvent eventuellement intervenir... mais ne

risquent pas de peser lourd dans la balance. Au final, Un erade 2 de Anece
l est indispensable que Tarn reussisse a guider les
deux Renegats hors de la salle. Avant 'attaque des
Anges, il aura eu le temps de parler de ses * compa-
- gnons ~ (les PJ) et de se faire accepter par Sam et
% Miguel. Le Démon n'hésitera donc pas a laisser les
personnages se coltiner les Anges et/ou le suivre jus-
qu aux parkings alentour. Selon la tournure des éve-
nements, les deux groupes peuvent réussir a fuir, a
- pied ou en voiture, étre poursuivis par les Anges, rat-
% trapes 3 un feu ou dans la rue, etc. Les Anges préfére-
ront s¢e montrer discrets mais feront leur possible

pour coller au train des Renégats et de leurs nou-
veaux amis.

Pouvoirs : Coup de poing (4), Paralysie (4), Champ
magnétique (2), Champ de force (4), Invisibilité (2),
Attaque mentale (4), Detection des ennemms (4).
Talents : Corps a corps (3), Arme de poing (3),
Discrétion (2).

Lem’ln es dua concert o erade 2 dikiersy

Trois grade 1 de Michel L

i
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® Pouvoirs : Attagues multiples (4), Maitrise (4),
* Pouvoirs : Maitrise (2), Attaques multiples (4), Armure corporelle (2), Champ de force (4),

~ Armure corporelle (2), Détection du Mal (2), Champ  Détection du Mal (4), Detection du danger (2),

L de force (2), Eclair (4). [nvisibilité (2).

. Talents : Corps & corps (3), Arme de contact (2),  Talents : Corps 4 corps (4), Arme de contact (2),
| Esquive (2). Esquive (2).

de 3 de Laurent I’ﬂlll'ﬂiﬁ biEIIW la ﬁl‘l! moi

i ) Départ prématuré du concert, auto-expulsion, direc-
R 2 {1_ tion les voitures. Tarn prendra avec lui Sam et
: R h ' v Miguel, venus a pied, et conduira de facon a ce que les

X personnages puissent le suivre (sans rouler a 2 i I'hen-

Fﬁ ‘Jﬂ Fﬁ ' an™ FB AF FP re, tout de méme). La voiture de téte prendra la direc-

tion du nord et finira par quitter Paris. Tarn et ses

- 3 _* passagers ne s arreteront qu'une fois arrives au squat
f'- de la bande a Miguel, un bitiment pratiqguement

vide, lou¢ par Miguel (Renegat de Marc quand
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: méme) et situé au nord de la porte de Clichy. La, le  combar durant le tra-
L8 (rio s'engouffrera dans I'immeuble et retrouvera le  jet, mais une fois les per-
| roste de la troupe, une vingtaine de jeunes furieux  sonnages installés chez Miguel,
ils se contenteront d'attendre sans

passablement émeéches. E: . L
effectuer la  moindre cneree

S1 les personnages ont cté semes, en raison d even-
| : L : e 5 §E
tuelles complications, ils recevront dans heure la  fracassante .

visite d'un nouvean messager de Baalberith qui leur '
donnera 'adresse de la planque. L'intermédiaire ne se Oh Mlguei, elle est

. as en explicati ais laissera entendre . g .

répandra pas en th[?‘lt‘ﬂflf:b[lﬁ fiais la olie ta maison !

ane * les patrons (oui, LES patrons) se donnent l?'l'."i‘l:'l.l- L OAEe R
coup de mal ™ et qu'ils n'ont * pas intérer a foirer la o ‘ e

micsion ™ La planque ou vivent les Renegats et

Pendant ce temps, les trois Anges courent toujours der-

riere le groupe. lls pourront intervenir pour un vras

s'etend en fait sur les deux dermers etage
meuble. Au total, quatre coquets appartes

£
5]
¥.
W7
'.-.r_:. ._
L
-
¥
g e
.
#
s
l-'

. | B =l - | 1 " E :.
i __l [} *I_ ] P, " II

B _-,F ravd _17.'1]"'""'"""'*"“-""" s

-
|




. 'Fl_

S

2

T — type F4 relies entre eux

- par 'ascenseur, 'escalier de
service et une foule de talkies, de

radios et de fréquences protégées. Le

- moins qu'on puisse dire, c'est que la

Bande 2 Miguel est aussi organisée que para-
A l'intérieur de chaque appartement, les
fe jeu cotoient les fringues sales, les télévi-
it charpes de bouteilles vides et de cartons de

fuelques armes automatiques jonchent le
Iy ambiance squat pour troupe de choc.

Miguel comprend une vingtaine de

L Seize 4 vingt-cing ans, aux looks et aux

itres différents. Du petit génie de l'infor-
i maniaque de | arme a feu, les personnages

1) r 5+ a
e | embarras du choix s'ils veulent créer
|

gvec leurs nouveaux compagnons.

flloir qu'ils les supportent quelques temps.

Bntres et presentes par Sam, les personnages

g8 d'evoluer dans les pieces et de taper la

' -.* qu'ﬂs- ne Pl‘éﬁ:l’fl‘ll S ]:I-I'E]'ll'.]I'E une

tkken 3. Installés au dernier étage, les deux
. les seuls a posseder une chambre indi-
pa 'Jﬂ.r abus d’autorité, mais tout simple-
les autres s'en foutent), un coin cuisi-
;a]nn decent. Clest la qu'auront hieu
gsions importantes.
1: planque est a la fére, aux jeux de
1_' sours de pronostics sur les matches de
§ franche rigolade. Les boys attendent le
purs chefs pour partir en campagne et
bl bon temps ", comme ils disent. Les
g1 ~ ont aucun mal a s'intégrer du
§ls e posent pas trop de questions indis-
'ﬁ-ﬂﬂrﬂi pas les caids et qu'ils aiment
J- £s jeux video.
#5 choses séricuses, Tarn profitera du

at ﬂl: tranquillité pour leur expliquer
lk leur engagement.

I||

bab -sitting

:.-
-

pa.u'rmment Tarn utilisera plm:ut
surveillance mppm-r:hlff de “ sou-

' eq: * d’appui militaire ™ hlSlﬂﬂ'E de
er la pilule, mais le fait est que les per-
‘officiellement placés sous la direction
Valefor pour servir d'escorte et

ations, Tarn se gardera bien de dire
IZIE‘ recevoir une importante promo-
| "“ | ne se génera pas pour faire le ™ sous-

Sam et Miguel

Sam, Renégat de Laurent, cultive avec bon-
heur son apparence de jeune branleur de
quinze ans, Impulsif, capricieux, boudeur,
tout ce que vous voudrez du moment que les
personnages oublient qu'ils ont affaire a un
ancien grade 3 bien bourrin.

Quant a Miguel, le " cerveau " du gang, 1l a
conserve | attitude semi-vénale, semi-calcula-
trice propre aux Anges de Mare. Clest hui gui
gere le tresor de guerre de la famille et qu
decide, en accord avec son ™ jeune " collegue,
des cibles et des futures actions de la troupe.

chef " et rappeler aux personnages qu'ils sont sous ses
ordres. Valefor et Baalberith ont tout arrangé pour que
P'ordre de nmussion soit othiciel et irréfutable (ce qui fini-
ra tout de méme par mettre la puce a l'oreille
d’Andromalius). Tarn ne dira a ses employés que ce
qu'ils ont vraiment besoin de savoir, c'est-a-dire son
envoi sur les lieux pour récupérer les deux Renégats,
I'importance de Sam et Miguel aux yeux de son Valefor
et la présence certaine d'équipes -angéliques dans les
parages. Tarn demandera donc aux personnages de se
tenir sur leurs gardes, de servir de nounons aux jeunes

rebelles, de garder un ceil sur les Renégats et surtout de
ne laisser filtrer ancune information relative a I"affaire.
Si tout se passe bien, le groupe recevra les faveurs de
Valefor et des autres Princes impliqués, Princes dont
Tarn taira prudemment le nom (ben... parce que seul

Valefor est impliqué).

La bande a

o e
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Talents : Conduite (2) (auto/moto), Survie urbaine (2),
Informatique (2), Electronique (1), Anglais (1),
Espagnol (1), Discrétion {E},,Carpsamrps (1), Armes

de poing (2). |
Eqmpﬂmem : gilet Kevlar, Colt .44, pistolet-mitrailleur
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Waouh, des démons !

Aprés leur avoir fait visiter les licux et présente les
habitants, les Renégats inviteront Tarn et les person-
nages a s'asseoir au salon pour une petite mise au
point. Tout d’abord, ils tiendront 3 jouer cartes sur

table. [ls connaissent la vraie nature des personnages
et n'en sont pas génés outre mesure. [ls leur deman-

deront juste de se montrer discrets envers leurs
ouailles, * particulierement influengables a cet age-
la ", et d'éviter toute démonstration abusive. Tamn se
portera garant du groupe, a qui il adressera un regard
sans appel, et orientera la conversation sur les récents

événements et les projets du gang.
Sam et Miguel avoueront ne pas étre etonnes de [in-

tervention des Anges lors du concert. Reneégats, ter-
roristes de surcroit, ils se savent traques par bon
nombre d’équipes officielles et angéliques. A les

entendre, on comprend qu'ils sont passablement
remontés contre leurs anciens confréres et qu'ils pre-

ferent de loin cotoyer des Démons que des Anges.
Ces révélations risquent d'éclairer les personnages sur
les motivations de Tarn et les intéréts de Valefor.

Le Démon gérera habilement la discussion, fagon
negociation de contrat juteux, et tombera d'accord
avec Miguel pour que la prochaine action du gang soit
commune.

Deux Renégats, une bande de Démons et un barati-
neur de Valefor, ¢a fait une belle brochette.

Club Dem’

['attente va durer deux jours. Tarn sera souvent collé
a Miguel, Sam fera I'aller-retour entre le duo (qui ne
lui plait guere) et les jeunes (qui commencent a l'en-
nuyer), le gros de la troupe restera scotche devant les
écrans d’ordinateur etjou de consoles et les person-

nages, lichés dans les appartements, pourront faire -

presque - ce qu'ils veulent.

Les discussions ne posent aucun probleme, du
moment que la nature démoniaque des personnages
ne transparait pas trop. Si c’est le cas, Sam fera la
guenle et Tarn se verra obligé de virer ses employcs
pour ne pas compromettre son alliance avec Miguel.

Il leur sera également possible de quitter les locaux,
mais vous devrez prendre en compte la présence du

trio d'Anges (qu attend sagement son heure pour

intervenir) et la méfiance de Tarn (qui fera son pos-

sible pour espionner les personnages). Tout contact
direct avec d'autres Démons, et a fortiorl avec des
Princes, risque de revenir tot ou tard aux oreilles de

il

Ll':ll:

Valefor (pas content)

ou des Princes qui s'inte-

ressent a l'affaire. Pour le

moment, peu sont déja au courant

des projets de Valefor. Seuls
Andromalius et Malphas, alertes par les éve-
nements du concert, cherchent a en apprendre

un peu plus. Ces deux Princes s'arrangeront pour ne
pas ébruiter 1'affaire et tenteront dobtenir des
preuves tangibles. Si I'un des personnages contacte
plus ou moins directement un de ces deux Princes,
celui-ci demandera d’écouter, de noter et de garder
sous le coude toute information inteéressante.

Eh les mecs, ca bouge !

Au matin du denxieme jour, apres une nuit gui pour-
ra étre riche en rebondissements de votre sauce, les
Anges passeront a l'attaque. Le trio du concert sera
accompagne d'une équipe de six soldats de Dieu et
prendra littéralement le batiment d'assaut. Objecuf :
éliminer tous les Démons et recuperer les Renegats
aussi vivants que possible. Jouez sur les infrastruc-
tures pour proposer un sympathique combat a la
“Die Hard ", au cours duquel les jeunes chiens fous
du gang prouveront qu'ils ne sont pas forts qu'a la
console et que Sam, sous ses airs de petit con, est vrai-
ment une sacrée machine de guerre.

['issue du combat est libre. Entendez par la que tout
le monde peut y rester, d'un coté comme de autre,
sauf Tarn et Miguel (si possible, ¢a serait mieux pour
la suite). Les personnages risquent soit de gagner, soit
d'opter pour un repli stratégique. Les Renégats feront

tout pour protéger leurs compagnons, mais Miguel,
la différence de Sam, finira par accepter la fuite en cas

de coup dur. Quoi qu'il arrive, Sam restera sur les
lieux pour défendre les humains.

Tarn posséde une planque dans le quartier indien,
prés de la gare de I'Est, ou il pourra abriter ceux qui
I"auront suivi. Logiquement, c'est la que les person-
nages retrouveront Miguel et le"Démon au terme du
combat. Sam se retrouvera donc seul, trahi et/ou
abandonné, '

Etant donné I'emplacement du batiment, il faudra
certainement compter avec une arrivée rapide de
torces de police.

La logique voudrait gu'une grande partic du gang
reste sur le carrean, que Miguel abandonne Sam en
fuyant avec Tarn et que les personnages, apres avoir
tout donneé, laissent le batiment en flammes pour
rejoindre leur patron. Si les choses tournaient autre-
ment, il est tout de méme probable que la planque,
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devenue trop vovante,
soit abandonneée au pmﬁt de
celle de Tarn, ou se retrouveront
dans ce cas tous les survivants.

Le seul element important est le devenir
Eam 51l reste avec le groupe, tout va
8l se retrouve scul pour n'importe quelle
8¢ mettra immediatement en téte de se ven-
BB de Tarn et des s personnages. Et autant
:_-_; que d'y avoir du sport. Si Sam décide de
e s-:ul il commencera par envoyer les sur-
@mains en licu sor (ou vous voudrez, du
'. -:.I_ s disparaissent du scénario) avant de se

chasse au Demon.
* e

Oh Tarn, elle est jolie
i
aussi ta maison !

La planque du Démon est située sous une petite
entreprise textile du quartier indien, a dix minutes de

.h.:ur: £ P gare. L'entrée qu'emprunteront les personnages est
ogaLs ¥ coincée dans le fond d'une ruelle, entre la fameuse

entreprise et un restaurant qui fleure bon le curry. En

bah ! sous-sol, Tarn dispose d'une piece d'environ 100 m2
comprenant un coin isolé pour dormir, une cuisine
? sommairement equipeés, une console de surveillance
(deux cameras donnant sur la ruelle et la facade) et
une sortie de secours qui débouche directement dans
sl les cuisines du restaurant. Un coin d autant plus tran-
i quille que seuls quelques. Démons en connaissent
P I'exastence et que Valefor veille au grain comme une
;S mére poule.
Icmn} Une fois tout le monde réuni, "heure sera au bilan et
o au projet. Tout d'abord, deécompte des pertes
K humaines et materielles (que Tarn s engagera a rem-
or s placer rapidement).
b 51 Sam est present, il tentera de convaincre Miguel de
nﬂmnt 1 lancer une contre-attaque et de venger la mort de
X QUL Jeurs potes (idée qui risque de ravir Tarn et les per-
oy \  sonnages). Dans le cas contraire, Miguel préférera se
me du concentrer sur son projet d action et reportera a plus
j#tjou ? tard le retour de flamme,
| Suivant l'issue du combat de Clichy, les options
Budea e doic e o dcfrwasitaque  I'élaboration &'
e de _1 coup terroriste, en passant par |'enquéte probable des
f Fm:gﬂmlﬁmd:]ﬂfm Ces trois
' gANg e putm majenres (décrites ci-dessous) peuvent étre
A ER U5 mises en scéne indépendamment les unes des autres,
$AVOIr ¥ dans le désordre, en marche arritre ou en anglais, ¢ca
' puu:r ] n'a pas vraiment d'importance.
)
1
1

Michaél Lacroit

Pour étre a la fois au four et au moulin sans se faire
trop remarquer, Valefor avait besoin d’un avatar §ra e
super efficace, passe-partout, discret, sociable et sur-
tout bilingue (avec quand méme an léger accent, faut
pas pousser). Cet homme, ¢’est Michaél Lacroit, ava- F20 5
tar inédit de Janus et Valefor, véritable shampooing 2 §.0%
en | et surtout futur cauchemar des personnages. '
Taille et corpulence moyenne, cheveux noirs coupés
court, yeux noirs a la malice a peine voilée par une
paire de lunettes, Michaél présente bien, parle vite,
parle beaucoup et ne lusse quasiment aucune chance
a son interlocuteur de le contredire. Pour les besoins
du scénario, il sera vétu de jeans, de baskets, d'un T-
shirt © J"aime bien la creme fraiche ™ (original, non ?)
et d'un sac a dos d'ou il sortira tout objet utle (genre §
agenda, calculatrice, programme de ciné, album § |
photo et rapports contidentiels).

Valefor peut envover son avatar dés l'incident de

Clichy, permettant & Michaél d'intervenir lors de
Penquéte des personnages. Vous disposez donc d'un
pion de taille pour accélérer, freiner ou réorienter les £ 885
recherches qui plairont, déplairont ou intéresseront le £ 8

Prince. A utiliser sans modération pour mettre les

personnages a bout de nerfs et permettre a Tarn
d’avoir des info.

Michaél Lacroit,
avatar de Valefor
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Talents : Crochetage (6),
Baratin (4), Arme de poing (2).
Pouvoirs : Charme (4), Volonté supranormale (2),
Reégénération (2), hnvisibilité (2), Forme gazeuse (6),
Détection du Bien (2), Psychométrie (4), Détection
des créatures invisibles (2), Détection du danger (4),
Téléportation (2), Déphasage (4), Ouverture (6).
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Manipulation (6),



51 les personnages

Promenons-nous comme
contournent Valetor pour

des oies (air connu dadresser a d'autres Demons,

ils pourront (assez difficilement)
Quﬂi qll‘il Ed'rl"iﬂ'ﬂﬂﬂ.. I;EE- permnn:tgﬂﬂ I'i.‘.:.qu'l.’.'ﬂt Fﬂﬂ. dE EPFTE'I'I[ITE T-].UE L'-l.‘.!l"lﬂ.'iﬂi F‘rin.:.:g CcOnl-
se poser des questions et de chercher aen apprendre  mencent a envoyer des équipes sur le coup.
un peu plus sur les motivations de Tarn, I'implication  Malphas a délégué les deux Deémons presents au
des Princes et les véritables enjeux de I'affaire. Notez  concert sur la piste des Renegats. Andromalius _
que cet épisode * Enquéte a Paris Spring " peutinter-  gemble avoir fait de meme, mais plus dans le but de { S

venir n'importe quand, depuis la sortie du concert  ¢yrveiller le Démon de Valefor. i
jusqu’a la fin de 'acte 1. Si je n'en parle que mainte-  Avec Andromalius ou Malphas comme supérieur, un o
nant, c'est parce que c est probablement maintenant  personnage pourra obtenir un peu plus de renseigne- }
qu'ils risquent de se décider. Et si je me trompe, eh  ments. Andromalius demandera a son serviteur de ]
ben tant pis. relever les moindres faits et gestes non seulement de -
Il sera assez facile d'apprendre que Valefor est seul  Tam, mais aussi de 'avatar de Valefor. Le Prince du |
derridre tout ca. Supérieur direct de Tarn, il ne se pri-  Jugement ne s’étendra pas sur les détails et demande- § 5
vera pas pour répondre personnellement aux ques- 3 un rapport complet tous les jours, ainsi qu'a chaque “L
tions des personnages, si ces derniers rencontrent son  glégment nouvean. Quant a Malphas, il demandera |
avatar. Michaél aura un discours rassurant, du genre  au(x) personnage(s) de suivre attentivement I"evolu-

“ il gagit d'une simple mission de récupération ",  tion de Tarn, qu'il soupgonne d’empiéter sur son ter-

“ les Renégats m'ont toujours beaucoup intéressé ",  rivoire. Rien que ¢a. Comme il le laissera entendre, il

o

etc. Apres tout, pas besoin daller chercher midi 3  pe cerait pas étonnant qu'un nouveau Prince soit T
quatorze heures, n'est-ce pas? promu d'ici peu... \




Bien entendu, il n'est
pas indispensable que ces
deux Princes se deplacent en
personne, Les Demons qui leur sont
affilies dans le groupe peuvent avoir une
apparition, un contact avec un autre

| au * employé, un message code, etc. L'essenniel est
pmalius ~ qu'ils aient des info toutes fraiches et que le doute
 but de s mstalle rapidement dans leur esprit.

Recherche baston

désespérément

Avant, apres ou pendant leur enquéte, les person-
nages pourront avoir a retrouver les Anges respon-
= sables de 'attaque de Clichy. Si Sam est la, il va insis-
L ter jusqu'a ce que Miguel et Tarn, devenus insépa-
- rables, acceptent de monter un raid vengeur.
- -Apres l'assaut, les Anges (s'1l en reste, bien siir) ont
f-_ regagne leurs penates pour faire soigner les soldats
" blessés et faire un rapide rapport, puis sont retournés
~ back to the street pour traquer les Renégats et leurs
" copains demoniaques. Il leur faudra environ quatre
~heures pour se retrouver dans le quartier ol se
cachent les personnages, guidés par leurs informa-
. teurs de tous bords. La planque reste encore secrete,
- _mais les Anges useront de tous les moyens pour en
' faire sortir attirer leurs cibles, lls installeront leur
- quartier peneral de campagne dans 'arneére-salle d'un
l'bar. le * Charlemagne ", situ¢ dans une petite rue voi-
+“sme de la gare de I'Est.
En cas de conflit, les Anges chercheront tout d’abord
. 4 parlementer avec les personnages. Eh oui. lls sont
“surtout [a pour les Renégats et accepteront de négo-
_gier si les Démons leur livrent Miguel et Sam. Bon,
- faut pas se leurrer, ¢a risque de trés vite tourner a la
~baston. Surtout que le quartier est truffé de petites
impasses, de galeries marchandes a 'indienne, d ar-

ieur, un riere-boutiques et de cours intérieures idéales pour
nseigne- | un combat musclé, avec armes qui beuglent et tout.
itear de Si les Anges prennent le dessus, ils tenteront d'épar-
ment de ener quelques-ung des personnages pour les suivre
rince du jusqu'a la plangue de Tarn. La, ils appelleront du ren-
mmande- fort et feront une descente bien musclée.

ychaque | Si les personnages la jouent facile, arrangez-vous
mandera  § -pour qu'un des Anges survive et regagne la base pour
Pévolu- 1§ fout raconter A ses potes, histoire de garder I'option

sonter- | " intervention angélique " sous la main.
endre, 1]

nee SOt

e

Coté allemand, deux voitures blindées, un van, six
gros bras armes de pistolets-mitrailleurs, un expert en
armement et le bras droit du big boss resté au pays.
Dans les cotfres, cing caisses contenant dix pistolets-

il TER W e _I"h_ TR T T SR —— - CEEET O E— —A-

Les plans de I’étoile noaaare

51 les personnages veulent se contenter de jouer au
chat et a la souris avec les Anges, libre 4 eux. Tarn
comptera sur leur présence pour éviter les coups durs
et profitera du temps qui passe (knowledge is power)
pour approfondir ses liens avec Miguel. Si aucune ini-
tative n'est prise, I'acte 1 s'acheévera trois jours au
plus tard a compter de I'installation chez Tarn.

Par contre, si les Demons ont la péche, ils ont la pos-
sibilité de participer a I'élaboration du * gros coup ™
que les Renegats et leur bande sont venus monter sur
Paris. Inutile de dire que Tarn encouragera fortement
Miguel a poursuivre sur sa lancée, malgre la mort de
ses compagnons, et que les personnages seront les
bienvenus.

Le coup en gquestion doit se derouler en deux parties.
Premierement, récupération d'armes et d'explosifs.
La bande a appris qu'un important ¢change de maté- §0
riel militaire doit avoir lieu d'ici quelques jours, au
sud-est de la capitale, entre un revendeur allemand et
les dirigeants d'un petit réseau d'activistes francais.
Miguel et Sam pensaient s'inviter a la négociation et
se remplir les poches sans rien payer. Avec les Démons
dans le coup, ¢a va étre du giteau.

Tarn ne proposera le coup que s'il juge les person-
nages dignes de confiance ou, au contraire, s'il veut
provoquer quelques menus incidents pour les charger
par la suite. En accord avec Miguel, définitivement
passe a l'ouest, il invitera les P] a participer aux pre-
paratifs, ne gardant secret que le gros coup i venir (un
genre de braquage a grande vitesse).

Toi donner, moi prendre

L'echange d'armes peut avoir lieu quand ¢a vous
arrange, a deux ou trois jours pres. N'oubliez pas que
chaque jour qui passe offre davantage de chance aux

Anges et a Sam (s'1l est dans la nature) de faire parler
d'enx.

La transaction se déroulera prés de Marne-la-Vallée,
dans un complexe industriel en construction situé
pres de la sortie d'autoroute (A4, direction
Metz/Nancy). Miguel connait le jour exact, mais pas
I'heure. I1 ne sait pas non plus combien d’hommes
seront présents, mais pourra parler de la répurtation
" musclee 7 des acavistes qui doivent venir acheter.



mitrailleurs, dix fusils-mitrailleurs, vingt pistolets
gros calibre et des munitions pour dix ans (ou
presgue).

Coté frangais, trois voitures rapides, cing gueules cas-
sces équipées d'automatiques, une mallette pleine de
billets et une petite sacoche de pierres.

Ce que personne ne sait encore, ¢ est que les petits
Francais (malins les gars) ont prévu une équipe de
quatre motards, armés d'Uzis, qui doivent debouler
au moment de I'¢change pour faire croire a une
attaque inattendue (tient, qui ¢a peut-y bien ¢tre 7).
Si l'on résume, ca fait deux équipes officielles qui
arriveront a 'heure (tot dans la matinée, a vous de
voir), une équipe de motards qui va jouer les tru-
blions (2 mettre en scéne quand vous voulez) et une
équipe de Démons en goguette qui s organiseront
comme ils veulent (a vous de gerer les preparatifs).
En théorie, il est tout a fait possible d’effectuer un
petit repérage des lieux avant le jour |. Par contre, il
sera assez difficile de découvrir et de suivre 'un ou
I'autre des groupes de trafiquants. Les Allemands
n'arriveront en France que quelques heures avant la
transaction, aprés avoir passé la nuit dans un hotel de
passage, et les Francais resteront bien caches, parano
et surveillés qu'ils sont.

Les truands

Talents : Discrétion (2), Acrobatie (1), Survie (1),
Arme de poing (2), Arme lourde (1), Esquive (1),
Arme de contact (1), Corps a corps (2).

Equipement : gilet Kevlar, communicateurs, armes
variables.

Pentium 12000

Le résultat de ce premier episode peut varier de la
réussite totale (récupération des armes et des sous-
sous, grosse clague aux petits joueurs) a I'échec total
(récupération de rien du tout, grosse legon des petits
joueurs). Selon le cas, les personnages et leur tandem
de chefs auront plus ou moins de facilité & préparer le

deuxieme ¢pisode, a

savoir le vol du prototype

Onyx, joyau de l'industrie de

recherche informatique francaise.

Comparable a Deep Blue, 'ordinateur

qui valait trois milliards (et tout ¢a pour

jouer moins bien que Kasparov aux echecs),
Onyx est une centrale de recherche relativement clas-
sique. Du moins en apparence. Son originalité ne
vient pas de ses applications (calcul, gestion et jeux
vidéo), mais de son mode de foncrionnement. Les
concepteurs de I'Onyx ont utilisé les dernieres décou-
vertes genétiques lices a FADN pour créer une unité
centrale organique. Au final, Onyx dispose donc
d'une chaine de protéines qui lui sert de disque dur et
de valises d'applications. Sa vitesse de calcul et ses
performances dépassent de loin les réves les plus fous
et, s'il n'est pas prévu pour le petit particulier, Onyx
risque de révolutionner le monde de 'informatique.
Un beau joujou, quol.

Pour ceux qui ouvrent grand les yeux, sachez que les
Ameéricains (les vrais de vrai du monde reel) ont deja
réalisé des unités de stockage informatique basees sur
le principe de protéines. Seul ennui pour le moment
. ¢a chauffe. Si1 'on ajoute a cela le petit coup de
pouce de la Section Galilée, des Anges affilies a Jean
(cf. le Guide des Anges), I'affaire devient tout de suite
super-encore-plus-credible.

Vend Amstrad,
trés peu servi

En coulisses, Janus/Valefor aimerait bien étre le pre-
mier servi. On n'est pas Prince des Voleurs pour rien.
C'est donc lui qui a mis Tarn au parfum et qui s'est
arrangé pour que Miguel, son Renégat prefere du
moment, apprenne ' I'air de rien " I'existence et le
déménagement imminent de 'Onyx. Une fois réunis,
les deux hommes ont donc tout naturellement décide
de s'associer pour subtiliser |'ordinateur, avec aide
des personnages s"entend.

Une fois ses petites emplettes effectuées, le groupe va
bien tranqullement rentrer chez Tarn ou les deux
gradés livreront leurs info sur le projet. Ils ne cache-
ront rien de ce qu'ils savent aux personnages et leur
permettront de participer activement a l'elaboration
du plan d’attaque. Les données sont les suivantes.

La centrale Onyx est pour le moment installee dans
un laboratoire top secret de la capitale. La protection
y est plus que maximale et la présence d’Anges plus

que certaine. Aucune intervention n est donc envisa-




geable avant le transport  siére impasse lors de la preparation du coup, mais ce
de l'ordinateur vers le centre  n'est pas obligatoire.

de deéveloppement bordelais ou  Inutile de preciser que Valetor, et donc Tarn, tiennent
il est attendu dans les prochains  plus que beaucoup a la réussite de cette entreprise.
jours. Tarn s'engagera a obtenir la date,

I'heure precise, le plan de vol et le dispositif Les militaires
de surveillance du transtert (merci Valefor).

Les plans de I’étoile
(toujours) noddare 2

Jusqu'a son transfert pour le CRNT (Centre de

Recherche en Nouvelles Technologies) de Bordeaux,
I'Onyx reste abrité dans les locaux haute sécurité du

ministere de la Défense. Le jour du transfert est laisse
3 votre appréciation. A 0h30, l'intégralité du projet - | - s
Onyx (unité centrale, périphériques, fichiers et tout) Talents : Discretion (2), %mhatm (1), Survie (1), ENEH
sera chargé 4 bord d’un hélico de I'armée, direction  Tactique (1), Arme de poing (2), Arme lourde (1),
I'aéroport militaire de Villacoublay (pointe nord-est Esquive (1), Arme de contact (1), Corps a corps (2). |
des Yvelines, entre Les Loges-en-Josas, Buc et Equipement : gilet Kevlar, communicateurs, armes §&
Magnv-les Hameaux, au cas ol vous auriez une carte variables. |
de France).

Le module de transport, une caisse étanche bourree Ft nendant ce temmups...
de stabilisateurs, passera de 'helico a un jet militaire
en une dizaine de minutes, sous le regard anxieux
d'un nombre impressionnant de soldats, officiels et
autres scientifiques. Apres quoi le jet décollera pour
rallier l'aéroport de Mérignac, a l'ouest de Bordeaux,
en a peine plus d'une heure, La, il sera réceptionne
par tout autant de soldats, officiels et autres scienti-
figues (mais pas les mémes, forcément), avant de

Ot l'on reparle de Sam (qui est peut-étre toujours
avec le groupe, mais peut-étre pas), pour dire qu'il est
indispensable que le Renégat de Laurent se sépare du
groupe avant la fin de I'acte 1 (et c’est pour bientot).
Si c’est déja fait, rant mienx. Sinon, il va falloir pro-
fiter de la premiére action tangente des personnages
gagner sa nouvelle réiidl.l'nﬂﬂ en re-héli{.':u. *Lc CRNT Eﬂ:;:rr;;:_r;;r:;;it;i?;;;;n-;r:r?[;::;g;:ri
est situé au sud de Gradignan, dans un joh complexe pas son ancien compagnon de quitter le groupe pour

tout m:ul' '_313 tout bi':ﬂ_ equipe. .s * aller mourir dans son coin *, Le depart de Sam doit
Pour faciliter la gestion des incvitables combats (& g0 - eerveni au plus tard aprés le vol de I'Onyx.
moins que les pérsonnages aient une idée qui tue sans

ceetle . . tuer), on compte environ vingt soldats et policiers

Des qu'il aura quicté le groupe, le Renégat n'aura de

rrEm}Ls: (dont une pamre dAnges grade 2), ﬂ“q*“fﬁ“'ﬂff cesse de roder dans les parages, profitant de la
decide autant de gardes du corps personnels et trois scientl= L oindre occasion pour tomber sur Tarn et les per-
¢ V'ade = fiques (tous humains) a cha{:unhdccﬁ. aémpcrrtLIEII les sonnages. Son but : casser du Démon et récupérer la
< PEHICURAEES. 26 ANONIEEAL particulitrement visibles o4 Miguel, Toutes les scénes possibles et
Mpe va ff'“ o Emtﬁmm} ‘l"'m_[ le t:ransferl:. m!iH*PDH?EI imaginables sont bonnes a exploiter. Assaut noctur-
% deux ajouter 2 tf:l? une. equipe dA_RE“. (supericurs et ne, filature discriéte, contrat passé avec un gang
cache- E"’dﬂ”‘“":h“m]_q“‘, viendra assister a la manceuvre, urbain (ou meme des Anges)... Vous avez carte
et [-"_2111' vﬂ}ﬂﬁf dyant F‘“t passer le IEI0%, - SHCHIL SAVE de blanche pour mettre Sam dans les pieds des Démons
oration ¥ Démons ne doit normalement (je dis bien normale- . Lo o
tes. ment) se greffer a I"affare.
e dans & Misa part le nombre exact de RPRCIBIONERs les person-  .ge e restriction essayez de garder le Renégat en vie,
tection nages ont fit:-nu:: toutes ]ES'[':EI‘I’E:‘i en main pour agit. - oo blh pour qu'il revienne pimenter le début
es plus Tarn et Miguel pourront jouer les ™ A mon avis, @ del'acte 2.

sent la connerie ” si le groupe s engage dans une gros-
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Veoilaaa, c’est fini

(air ﬂurri

Amnsi s acheve 'acte 1, gros a lire parce que besoin
d'expliquer plein de choses (hum, pas trés frangais,
¢a). Avant de passer a la suite, il est important de faire
le point sur la situation des personnages, et surtout de
Tarn, pour determiner la gravité de la penitence (eh

out) qui va leur ¢tre infligée sous peu. Comme

Valetor n'a pas 'intention de les licher de sit6e, 1l a en
effet preva d'accuser les personnages de leurs erreurs,
st infimes soient-elles, et de les charger d'un petit
boulot de compensation.

Veillez donc a bien noter tous les faux pas, dérapages
et bourdes grossieres du groupe au cours de I'acte 1.
Important aussi, la reussite de 'opération * Onyx
Blagueur ™. Si l'ordinateur a bien été récupéreé par les
Démons, Tarn s'empressera de transmettre la caisse a
son superieur et remerciera les personnages pour leur
soutien. Le Demon ira ensuite s asscoir a la droite de
Valetor pour lui presenter Miguel, convertir le
Renegat en Démon et recevoir le titre supréme de
Prince des Convertis, eh oul.

L'evolution des autres Princes est presentee dans 'ac-
te 1, de meme que le devenir des factions angeliques
et de Sam.

Ouvre la bouche
et tends les doigts

Malgre I'incontournable punition de Valefor, les per-
sonnages peuvent tout de meme espérer une sucette
(godt an choix) s'ils ont été bien sages. Etant donné
les circonstances, le calcul des récompenses sera un
peu particulier,

51 le groupe a réussi a dérober I'Onyx, tous les per-
sonnages gagnent un bonus de +1.
51 Valetor est particulierement content/méecontent
d'un personnage, il lm ajoutera personnellement un
+1 de recompense ou de punition.

Si I'un des personnages a accompli une action vrai-
ment benéfique pour son supericur (comme obtenir
des preuves pour Andromalius ou Malphas), il
obtiendra un bonus personnel de +1. Dans le méme
registre, un Démon juge inefticace par son supérieur
recevra un bonus personnel de +1 (+2 et de sérieux
ennuis en cas de trahison tlagrante) sur la table des
punitions.

g S

'S .

Pour cet acte, le bonus

maximal est linmte a +3,

tant en récompense qu ¢n puri-

tion, pour tous les Demons qui ne
sont pas affilies a Valefor (ch non, ¢'est
pas juste).

ACTE 2.
HYSTERIE
COLLECTIVE

“ If dysfunction is our function

(and if we learn by our mistakes)

then I must be some kind of genius,

‘canise with me it's a relipion SO0 strong,

Pitchshifter, * Genius "

Promotion canapé
un fauteuil pour douze).

Alors comme ¢a, il suffit de voler un ordinateur ety
convertir un Renégat pour devenir Prince-Démon
Eh ben non, heureusement. Mais dans e cas de Tam
c'est un tantinet différent. Deja, Valefor a bien pr
soin de couvrir ses arrieres, de peaufiner son dossie
et de s"arranger pour qu’un certain nombre de ses cok
legues soutiennent la candidature de son po 1in,
Ensuite, les succes accumulés par Ange (Archange des
Convertis de chez Dieu d'en face) ont fait pas m
réfléchir les Princes. Créer des Démons, c'est bien,
mais détourner des ames convaincues, c'est quan
meme beaucoup plus fun. '
Au terme d'une serie d alliances, discussions et autreg
promesses tres politiques, Valefor a donc convaincu’
une bonne dizaine de Princes de I'utilité publique ¢
son entreprise. Restait 2 décider les autres. Et c'est |
qu'intervient toute la finesse d'Andromalius et de
Kronos, deux voix préponderantes au sein du Conseil
Démoniaque. Plutot que de s'opposer a Valefor et
d'empécher la promotion de Tarn, le Prince du
Jugement s'est arrangé pour que d'autres grandes
gueules (dont Malphas, Baalberith, Kronos et Scox)
se joignent a lui pour faciliter I'élection du nouveay
Prince.

Au final, seuls Baal et sa clique se sont montrés farou-.



ze)

B jeu, commence a faire les rapprochements gui s'im-

© posent. Il décide donc de tendre un gros piege a son
= collegue, Janus, i qui il parle négligemment de son

teur et de -
Démon ¢

sde Tarn,

bien pris |
wn dossier

Etc'est a ]
fus et de 7
u Conseil 7

Valefor et

rince du |

5 grandes

5 et Scox) |

| NOUYCAL

Tés farou-

Es
r-;
L’

chement opposés an
projet. La réumon extraor-
dinaire et la séance de vote se
sont donc soldées par la promotion
de Tarm, a la grande satisfaction de
Valefor,
" Mais bon, faut pas se leurrer, Andromalius et ses
' ass0Ciés ne comptent vraiment pas en rester la.

- Deux sots sans parachute

Pendant ce temps, a Gottham City, Emmanuel a
décide dagnr.
" 8i vous n'avez pas - encore - le Guide des Anges,
~apprenez qu'Emmanuel ne se contente pas d'imiter
" Double-Face dans Batman 2. Son truc a lui, c’est
*fenvol d'Anges infiltrés chez les Démons, facon
Donnie Brasco. Ces Anges utilisent les pouvoirs
conféres par leur supérieur pour se placer sous les
ordres d'un Prince-Démon, effectuer des missions et
~recolter le maximum d'mfo. Autant dire que tous les
~ Archanges ne sont pas séduits par la manceuvre. Mais
- pour l'instant, ¢ est plutot I'avis de Janus/Valetor qui
= nous intéresse.
- Emmanuel, qui s'y connait un minimum en double

mtention d'envoyer deux Anges chez 'ennemi, his-
"~ toire d'enquéter sur le vol de I'Onyx. Trop heureux
* de l'aubaine, I'Archange des Vents encourage vive-
“ment son pote et en profite au passage pour surveiller

| -

- la selection des Anges (ce qu Emmanuel le laisse faire
avec beaucoup d’adresse). A court terme, il compte
bien se servir de ces pions providentiels comme
fusibles. Au cas ou ¢a viendrait & chauffer un pen
o P'
‘est ainsi que Geoffrey et Nico vont entrer au servi-
te de Tarn avec pour mission d’enquéter sur la mys-
térieuse  promotion de leur nouveau patron. Et
tomme Valefor a vraiment de 'humour, devinez qui
v *hnrmndz nourrice ? Ben tiens, on va s’ gener.

 Qui aime bien chitie bien

Apres quelques jours de repos, les personnages vont

donc étre contactés par Micha€l Lacroit, avatar préfé-

1 de Valefor pour le moment, qui va leur annoncer

et * dernitres nouvelles du front ”. Notez que le

‘Prince choisira le moment le moins approprié pour

intervenir et qu'il se fera, par exemple, un véritable
"~ devoir d'interrompre une soirée entre amis.

R,

.

¥

Michael commencera par leur annoncer que ™ les
Princes sont trés contents d'eux " (s'ils ont réussi le
vol) ou, dans le cas contraire, que * les Princes se sont
montrés trés génereux . Il poursuivra par I"annonce
de la promotion de Tarn, ™ un exemple a suivre 7, et
finira par exposer les termes de leur nouveau contrat.
Que des bonnes nouvelles, quoi.

Premiérement, les personnages ont eté * choisis "
pour assurer la formation des deux premiers Démons
officiels de Tarn. En tant qu'anciens collaborateurs

du nouvean Prince de la Conversion, il était bien £

normal que ce role leur incombe. Le groupe va devoir
encadrer les novices, encourager leurs premiers pas et
leur faire passer un certain nombre de tests. Ces
epreuves ont pour but de les former et de s'assurer de
la loyauté des Demons, dont Valefor pense ™ qu'il
peut s agir de traitres a la solde d'un Prince jaloux ",
Cette ruse est un moyen d expliquer, avant quils ne
se produisent, les inévitables deérapages lies a la vraie
nature des faux Démons.

Le Prince des Voleurs exphquera que la promotion de £ 9% :

son ancien vassal suscite bien des convoitises et qu il
nest pas impossible que d'autres equipes demo-
maques, voire angeliques, entrent en jeu d'ici peu.
Avec tout ca, les personnages risquent de ne vraiment
plus savoir ou donner de la téte. D'autant que,
comme |'avatar prendra bien soin de le souligner, la
vie des deux novices est trés chére a ses yeux. Alors,
pas de bétises.

Un supérieur, c’est bien.

Douze, ca craint

Apres la visite de Michaél, quelgues-uns des person-
nages risquent d’avoir un contact avec un autre
Prince : le leur. Mis a part Samigina, la plupart des
Princes-Démons s'intéressent a |'affaire et ont une
bonne raison d aider ou de nuire a Valefor. Pour éwn-
ter l'effet ™ hsting ~, on ne parlera que des Princes les
plus impliqués, 4 savoir Andromalius, Malphas,
Ouikka et Valefor lni-méme.

Si 'un des personnages est atfilie au Prince des
Voleurs, 1l recevra une nouvelle visite de Michael
Lacroit, qui lui exphiguera plus en détail la fameuse
théorie du complot contre Tarn (* les deux novices
sont peut-étre des envoyés d'Andromalius, il est pos-
sible qu'un Prince fasse appel a des Anges en cas de
coup dur, reste cool et ouvre I'ceil coco ”).




Malphas fera de meme pour demander a son employe
de jouer le jeu de Valefor, quoi qu'il arrive, et de
chercher toutes les preuves permettant de provoquer
la destitution de Tarn.

Ouikka s'est décidé a donner un coup de pouce a
Valefor, histoire dattirer son attention et d'obtenir
un retour d'ascenseur. Un personnage affilié recevra
pour consigne de servir au mieux les interéts de Tamn,
quitte a laisser un peu de cote son propre supérieur
(une occasion de tester sa loyaute et son sens de |'ini-
fiative).

Quant a Andromalius, surement le plus engage de
tous, il demandera tout ssmplement d accumuler des
preuves sur les amitiés particulieres de Valefor. Si
Tarn peut tomber au passage, ¢ est pas plus mal.
Pour les autres Princes, vous n aurez aucun mal a
trouver une motivation qu’ils auront a ceeur de faire
partager a leurs ouailles. L'essentiel est que chaque
personnage recoive des directives prioritaires aux-
quelles il devra se soumettre malgre I'engagement
officiel du duo Tarn/Valefor. Veillez simplement a ne
pas leur mettre les personnages a dos et n'oubliez pas
que les Princes leur demanderont genéralement un
minimum de discrétion (saul peut-¢tre Baal et
Bitrons).

Opération bizutage

Line fois la ronde des contacts terminee, les person-
nages devront se rendre au cate du coin (n'importe
lequel, en somme) pour y retrouver leurs nouveaux
amis. Geoffrey et Nicolas (Geol et Nico pour les
intimes) seront la les premiers. Le premier est un soli-
de gaillard de vingt-cing ans, souriant comme tout,
les cheveux courts, habillé d'un gros pantalon et d'un
oros blouson (saul si on est en plein ete, bien sur).
Comme il le dira sous peu, Geof ™ aime la moto parce '
que c'est bien 7. Un Ange/Démon a la cool, décon-'
tracté, convivial et pas chiant pour deux sous,

Nico, par contre, est plutot du genre timide et ner-
veux. Grand, plutor maigre, les yeux cernés par le
stress, une coupe de cheveux ringarde, des fringues
passées de mode... Nico est 'archétype de I'impulsif
névrosé qui risque a tout moment de griller un
fusible.

Accolades, poignées de mains, méchancetés gratuites, |
regards assassins... Laissez les personnages faire connais- 4
sance avec leurs nouveaux compagnons de jeu. Quand -

-




ils le sentiront, ils pour-

ront commencer la série

d'épreuves dont Michaél Lacroit

leur a rerms la histe (cf. encadré).

Comme les personnages sont seuls juges

de la facon dont dovent se dérouler les tests

- (Valefor leur a quand meme laisse ce plaisir),
autant dire qu'ils ne vont pas se priver...

Geoffrey, Ange
d’Emmanuel (grade 3

|

Pouvoirs : Apparence déemoniaque (3), Lire les pen-
sees (4), Detection du Mal (4), Détection du dan-
wer (2), Polymorphie (2), Régénération (2), Volonté
supranormale (2).
“Talents : Discussion (3), Seduction (2), Baratin (2),
Corps a corps (2), Arme de contact (3).

Nicolas, Ange
' d’Emmanuel (grade 3

@:§
] |\
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Pouvoirs : Apparence démoniaque (4), Esquive acro-
moque (4), Attaques multiples (4), Détection du
W (2), Détection des ennemis (4), Lire les pen-
“sées (4), Psychométrie (2).
* Talents : Baratin (3), Esquive (3), Corps a corps (2),
Arme de poing (3).
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Emmanuel Assistance

L'Archange savait exactement ce qu'il faisait en

envoyant Nico et Geof sur le coup. Triés sur le volet,

ces deux grades 3 ont pour consigne de n'user d'au- §

cun pouvoir spécifiquement angelique, méme en cas
d’urgence, et de maintenir leur couverture a tout prix

(quitte a taper de I'Ange et de I'humain). Ils savent B
que leur supérieur a prévu les débordements et s'en |

remettent entierement a lui. Ce qu'ils ne savent pas,
c'est qu'ils seront suivis en permanence par une &qui-
pe de trois Anges chargés de reparer leurs bavures.
Ces Anges, tous grade 2, ont pour scule mission de
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soigner les blessures causées 3 d'innocentes victimes
(gentil, le Manu). Sous les ordres directs de %

'’Archange, cette équipe ne peut en aucun cas venir

au secours des deux taupes (sauf si c’est précisé dans Fo -

le texte). Par contre, en cas de dérive importante ou

de circonstances vraiment particulieres, Emmanuel §

ne se privera pas pour " rectifier 7 le tir, personnelle-
ment ou par l'intermediaire d'un grade 3 envove

d urgence. On considere qu'il ne peut y avoir que

deux interventions de ce type au maximum, et uni-
quement pour des cas graves (carnage dans un super-
marché et autres conneries du méme tonneau).

Les grades 3 A’ Emmanuel

Pouvoirs : Psychomeétrie (2), Invisibilité (4),
Détection du Mal (3), Détection des ennemis (4),
Lire les pensees (2), Apparence démoniaque (4),
Polymorphie (3).

Talents : Discretion (3), Medecine (2), Arme de
poing (3), Corps a corps (2).

La rigolade en dix lecons

- Culture générale

Les Deéemons vont devolr répondre a une serie de
questions (une vingtaine, au choix des personnages)
concernant la Hieérarchie, les us et coutumes des deux
camps, |'Histoire, les pouvoirs, etc. Une seule mau-
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valse reponse sera tolerée pour dix questions. En cas
d'echec, la pénmitence est laissee a appreciation des
personnages (Tarn veille au grain pour éviter les
abus).

Comme les Anges ont subi un entrainement intensif,
on considere qu'ils répondront juste a toutes les ques-
rions, saut a une pour faire bonne mesure. 51 vous
voulez jouer la pénitence, Geof peut se planter a une
reponse pres. Il acceptera le ** gage " de bonne grace,
histoire de se rendre encore plus sympathique.

- Cotisation sociale

Les Demons vont devoir s approprier (de fagon mal-
honnéte) une somme d’argent susceptible de couvrir
les dépenses du groupe pour le reste de la mission
(20 D00 francs minimum). Avant d agir, ils devront
expliquer leur plan a leurs nurses. 51 le meurtre d'in-
nocents est plus que deconseille (en cas de braguage,
par exemple), une petite touche de ™ fun ” serait ]a
bienvenue. Les novices ont une journée ouvrable
pour agir et devront s arranger pour que les person-
nages assistent a la scene sans courir de risque.

Si vous manquez d'idées (c’est pas bien ¢a), essayez
I'attaque de banque, "abordage de fourgon Brinks,
I"achat/vente d’actions, le hold-up de mamies, le vol
et la revente d'objets de valeur, etc. En toute logique,
Tarn est quand méme un ancien fidele du Prince des
Voleurs et ses Demons, méme s'ils n'en sont peut-etre
pas, ont une réputation a tenir. La encore, ils reussi-
ront. Valefor peut éventuellement leur donner un
coup de pouce et les Anges du service de sécurite
repareront les degats,

- Savoir-vivre

Pour prouver leur hahileté a cotoyer les Anges (étre un
Démon de la Conversion impliqgue un minimum de
diplomatie), les grades 1 vont devoir accoster un Ange
(choisi par les personnages), se présenter ouvertement
en tant que Démons et repartir sans créer d'incident.
Rien que ga. Il est bien certain que les personnages
n'ont pas intérét a opter pour une bande de dix bour-
rins de Daniel et donc, si vous suivez mon rasonne-
ment, que vous n'avez pas intéréet a faire passer une
bande de dix bourrins de Daniel dans le secteur.

Comme, la encore, les personnages devront assister a
la scene, il n'est pas question que les ™ Démons ~ fas-
sent apparaitre leur aura angeélique... Par contre, ils ne
sont pas non plus obligés de manifester leur aura de
Démon (comme c’est préciseé sur la liste remise par
Michaél). A vous de choisir un bon compromis entre

le barut en vadrouille

et I'ascete pacifiste, sans

tomber dans le piege de multi-

plier " comme par hasard " les

Anges d'Emmanuel dans le secteur.

Au final, Geof trouvera ca ™ tres cool ™ @

Mico montrera des signes flagrants de reticence
(signes que les personnages interpréteront comme ils
veulent), mais les deux novices réussiront ['épreuve.

- Démonstration
Comme les Demons sont les ennenus des Anges, et

méme si Tarn n'est pas censé étre un Prince guerrier, !

les deux recrues vont devoir prouver leur engagement
et détruire un Ange en combat singulier (c'est-a-dire
deux au total). Pour éviter les injustices, le choix de

Iadversaire reviendra cette fois aux Demons. Les per-
sonnages devront étre présents lors du combat et h
n‘auront pas le droit d'intervenir, méme en cas

d'échec du bizut. Le combat n'est pas forcément
mortel du moment que la victoire est flagrante, ce qui
permettra aux Demons de ne pas tuer et de finir sur
une petite phrase qui va bien (genre * Je croyais les
Anges plus costauds que ¢a " ou * Si tu cherches un

nouveau Prince, fais-moi signe ).

L'avantage, c’est qu' Emmanuel avait prévu le coup.
Lors des séances d'instruction, il a envisagé le cas avec
ses Anges et tous trois ont convenu de s’en prendre
(dans la mesure du possible) a un tandem de pretres
particulierement chiants (c'est du joli). Simon
Dourieux et Luc de Vanvres (respectivement grade |
de Dominique et grade 2 de Joseph) officient dans
une petite chapelle de Montmartre et pourront étre

défiés a toute heure.

Face a Luc de Vanvres, Geof se la jouera “ fair play ”
et, @ moins d'une surprenante défaite, rompra le com-
bat sur une bonne vanne. Nico ne retiendra pas ses
coups, quitte a vraiment faire tres mal. [l a une dent
contre Dourieux, le fieffé délateur qu'il tient pour
responsable de nombreuses brimades. Apres le com-
bat, les Anges de secours feront leur boulot en disant
" qu'ils passaient par 1a ” et Emmanuel fera tout pour
calmer le jeu.

Si jamais les personnages se décidaient a intervenir,
faites sortir une bande de gros bras angéliques de la
chapelle et laissez Michaél Lacroit intervenir (apres le
combat) pour rappeler les clauses du contrat aunx per-
sOnnages.




- Conversion

L'ultime epreuve consiste a
laisser les Démons convertir un
(ou plusicurs) humain(s) de leur
choix. Par conversion, on entend ** pro-
= messe d’achat . Pour le moment, aucun
- Démon de Tarn n'est encore dote du pouvoir qu
pbien. Les Démons ont li encore un jour ouvrable
ir agir, apres quoi ils devront organiser une ren-
itre entre les personnages et les futures nouvelles
mes. Cette rencontre doit permettre aux Démons
aluer le potentiel de conversion des humains et de

figer de la reussite de I'épreuve.
falir ne pas avoir 1"air ridicules, les grades 1 n'iront
\chercher un loubard au casier charge ou un sata-
gte convaincu. Trop simple. Au rayon des bonnes
fhes, la maison propose la jeunc institutrice bourree
gomplexes, le tombeur de ces dames, le commer-
b raciste, le pére de famille incestuenx, etc. En
i, tous les cas susceptibles d'avoir un penchant
jur le Mal mais qui, et c'est la que les Anges se mon-
geront tres fins, ont une chance de revenir sur leur
fision quelques jours plus tard (™ Tu sais cherie, il
&t arrivé un truc dingue ! Je crois bien que je vais

piter de déconner ™).

of fera preuve de beaucoup d'ingeniosite et Nico,
gl i lui-méme, se montrera incroyablement per-
fas avec wers. Au final, les choix des novices confirmeront
rendre - jir volonté devant les personnages et, apres une

pretres donne nuit de sommeil (et peut-étre I'intervention
Stmon f destin fagon Emmanuel), prendront de bonnes
prade | solutions qui garderont la morale sauve.

it dans |

nt étre avd pas lﬂll b e

L I- |
i

Yans la famille * les personnages vont forcément

play deconner ", je voudrais quatre petits incidents qui ris-
oo 4 uent (le mot est faible) de pas mal vous compliquer
F‘j !"ES I':" ;

e dent Si les personnages demandent 4 voir 1'aura démo-
t pPoss aque de Geof et Nico, ceux-ci accepteront de
AT bonpe grice. Seul probleme leur  pouvorr

disant

b A démoniaque ~ (ct.
Dot . Apparence ~démoniaque (c

I'Archange

" Pmmanuel) ne transforme que la nature de I'aura, pas
'sa puissance, Les transfuges ne pourront donc faire
autrement que de dévoiler leur * niveau . Cette

‘pévélation peut étre interprétée de deux fagons : soit

il s'agit d'espions envoyes par d'autres Princes

(comme Valefor tente de le faire croire), soit il
$agit... d'Anges? Non, pas possible...

"~ /S les pouvoirs de * Détection des ennemis ” et de

| " Lire les pensées ™ ne resteront pas sans effet sur les

¥
.
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transfuges, ils auront certainement des resultats mys-
térieux ou a double sens. Dans U'intérét du scenario,
arrangez-vous pour que les Démons qui les utilisent
obtiennent toujours des réeponses ambigues.

- $'ils sont interrogés ouvertement sur leur nature, les
transfuges feindront (3 merveille) la surprise et me-
ront toute affiliation a un autre Prince que Tarn (e
encore moins a un Archange). S'ils sentent que les
personnages ont des preuves tangibles (¢ est-a-dire, si
VOUS savez que les personnages en ont), ils iront
dans leur sens et avoueront qu'ils sont envoyes par un
Prince dont ils doivent taire le nom, sous peine de
mourir. Entre Démons, ils comptent sur un mini-
mum de compréhension. Pour se faire pardonner, ils
demanderont aux personnages de continuer a jouer le
jeu, en échange de quoi ils les aideront a accomplir
leur mission de leur mieux (tu parles). Jamais ils
n'avoueront étre des Anges, meme sous la torture.

- Last, but no least, que se passe-t-il si les personnages
exigent que Geof et Nico invoquent leur Prince 2 Eh
ben... Tarn se manifestera. Pas a cause d'une chance
incrovable, mais tour simplement parce que le Prince
des Voleurs le lui aura demandé. Rappelons que
Valefor et Emmanuel suivent les evénements de telle-
ment pres qu'ils auront toujours le temps de rétlechir,
puis d"agir dans I'intérét de leurs proteges. Attention :
pas d'intervention abusive !

C’est bon coco,
t’es dans la bande

La réussite aux épreuves est plus ou moins une obh-
gation. Sans vouloir étre dirigiste, 1l est important
que les Démons fassent leurs preuves, ne serait-ce que
pour confirmer les soupgons des personnages. Si les
deux gus se montrent vraiment a la hauteur, ce sont
donc forcément des Démons balezes envoyes par un
autre Prince...

Cet episode risque de bien amuser les personnages,
mais y a pas que le plaisir dans la vie. 1l est possible
qu'ils profitent de la série de tests pour se livrer a
toutes sortes de recherches, d’expériences ou meéme
de contacts aupres de Démons, Princes ou autres rela-
tions de travail. Vous devrez dans ce cas gerer leurs

investigations en tenant compte des ordres speci-
fiques de leur supérieur et surtour de la réaction des

Princes (et de leurs envoyés) qui surveillent peut-étre
I'affaire de trés pres. Sans aller jusqua un complot
global, il est fort possible que certains Princes s'impli-
quent plus que d’autres et provogquent des evene-
ments, cnvoient des équipes, transmettent des infor-
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mations, etc. L'aftaire Valetor/Tarn peut devenir aussi Y a pas
compliquée que vous voudrez bien 'assumer. Si vous d’

preférez vous concentrer sur l'action, c'est pas plus me
mal. Mais sinon, vous avez en main tous les outils

i - 5 i = . '||:I L | = ; . -I'- . -|
pour construire une intrigue vraiment, mais alors Aussitot apres |'entretien, Nico ira dis-
vraiment tordue. cretement faire son rapport a Emmanuel et

recevra des consignes sur |atticude a adopter
La vérité si P ang face au:;: Renégats. [ I:III.'L' part, observer et r::;llf:::tﬂr '
— e N ) e le maximum de renseignements sur les habitués du
bar et sur le bar lui-méme. L'Archange se doute en |

effet de I'implication de Janus et veut accumuler des
preuves avant de denoncer.

Quelques heures apres la derniere épreuve, le groupe
recevra la visite de Tarn himself. Promotion oblige, le
Prince est désormais vétu d’un complet chic, option
belles godasses et montre en or. Et hautain avec ca.
Pour cette premiere rencontre ofticielle, prenez son
de rendre Tarn aussi arrogant que possible.

(reof et Nico vont donc étre tres actifs une fois le

groupe arrive au Depot. s suivront les personnages
quoi qu'ils fassent, laisseront trainer leurs oreilles
(jusqu'au sol, comme de vrais Démons) et se consti-*

b - C— o r- . . ' TR . r
Apres les niaiseries d'usage, le Prince f€hicitera ses o0 0y fichier sur chacun des Renégats.

novices et remerciera les personnages, qui n'ont pra-
tiguement aucune chance de le forcer a aborder les .
* sujets chauds " du moment. De toute fagon, Tarn Plus ya de Sioux,

n'est pas au courant de grand-chose. Pour lui, tout va moins on rit
bien. A moins d'un événement exceptionnel, genre
¢ruption volcanique en plein Paris, le Prince de la
(Conversion se contentera de jouer au cador et d'en-
vover illico presto son groupe prefere en nussion.

Comme pour |'acte 1, les personnages risquent de ne
pas étre seuls sur le coup. Outre l'équipe de sécurité
envoyée par Emmanuel, qui continuera de veiller au §
grain aussi discretement que possible, les Demons
vont devoir compter avec une bande d'Anges legere- -
ment plus conaces. Suite a 'epreuve de * demonstra--
tion " qui a oppose les transfuges @ Simon Dourieux

et Luc de Vanvres, Dominique s'est décidé a envoyer -
un duo de Justes dans la rue. Ces grades 3 ont pour

pour prendre contact avec un groupe d'Anges Eiﬁhﬂ:{: g:[{faxgz ?;; d::::; I:;i;;eii
Rencgats. I'espoir de reconvertir le Renégat. En cas d'échec,
'Ange laisse agir son compagnon, * le glaive ", qui
assure |'execution du perdu.

Si vous n'avez pas le Guide des Anges, sachez que les
Justes bénéficient de trois colonnes de bonus §'ils
invoquent leur Archange de concert. De meme, la
puissance de |'épée de " Justice " (pouvoir de
Dominique) passe i +(niveau+5) si les deux Justes
I"appellent simoltanément. Clest toujours * glaive ™
qui la regoit.

Comme 1l est content des personnages, il tient a leur
prouver sa grande bonté en les mettant aux premieres
loges de son “ super projet " (une idée de Valetfor).
Depuis sa conversion, Miguel (déja grade 2) a révelé
tout plemn de choses a son superieur. Les personnages
vont donc etre envoyes au Depot, ™ un genre de bar

Ce que Tarn ne pourra pas préciser, ¢’est que le Dépot
est en fait une Marche Intermediaire, crece et geree
par Janus pour surveiller de trés pres une dizaine de
Renégats bien connus au Paradis. La seule entree
connue se trouve a Paris, dans le quartier du Marais,
ol les personnages vont se rendre de ce pas.

Dernieéres recommandations @ observer, vérifier et
prendre contact, ¢a veut dire pas de geste déplace,
donc pas de baston (enfin, un mumimum). Tarn pre-
cisera qu'il compte sur cette premiere approche pour
élaborer un plan de conversion massive d'ici peu. 51

Dominique enverra ces Justes aux trousses des per-
sonnages alors gu'ils prendront la route du Dépat.

Aucune intervention n'est prévue pour le moment.

1': edkhdaen: o Eﬂﬂ:ﬂﬂtfﬂﬂ[ dignes .:lI:EE ;“ confiance L'Archange a bien demandé aux Justes de juger le
(hum... mégalo), il leur permettra d’effectuer eux- maximum de Renégats d'un seul coup, et donc d'at-

o 1 | E : 4 =
mémes la manceuvre. Plutot sympa non : tendre le meilleur moment pour air.




la bouteille et la rigolade que sur les bains de sang. Les
membres de la ICC assurent la gestion, |'anmimation et

la sécurité du lien depuis son rachat a ™ ['ancien
patron * (Nathan Always, avatar de Janus). La bande

est parfaitement organisée et gere son bar avec sufhi-
samment d'adresse pour que Renégats, humains et
Démons puissent cohabiter. Quelques Anges feraient B8
également partie des habitués (mais étant donné les §
circonstances, ils se feront tres tres rares).

Pachite ! |

| Les Justes, Anges de
" Dominique (grade 3

i
P 9

guvoirs @ Detection  du  mensonge  (4),
elépathic (4), Jugement (6), Jet d'eau bemte (4),
, (4). Volonté supranormale (4), Armure corpo-
:T_'-' (2), Chamip magnenique (4).

glents : Corps a corps (4), Discussion (3),

Le Dépdt se compose d'un bar tout en longueur (tren-
te metres sur huit) auquel on accéde par un escalier.
Zinc impressionnant, petits baxes tranquilles, moquet-
te fagon pub et écrans de télé au programme variable.
Le service n'est assuré qu'au comptoir, ou Manu et
Nathalie font des merveilles avec les cocktails et les
barons de biere.

Au fond de la salle, un petit palier propose trois options.
Un escalier, qui monte vers des WC éclairés de néons

] Nscretion (2), Arme de contact (3), Esquive (2). HE“E;H escend jusqu i ]mm'f‘e . A\
L! de nel | un Jéger fond ﬂE‘i musique derrﬂllz},‘ et deux portes By
sbcuritsB . menant aux quartiers privés. Les premiers sont occupés
o | International par un vaste salon ol les membres accueillent les invités
Démons 8 ~ Chouilles Corporation " particuliers " (Anges, Démons ou futury partenaires).
. 3 Ce salon n'a qu'une stulﬂcntmf:!.esmmsrmhm-
Jonstra- Officicllement, le Dépot est recensé sous le nom de nent les ap B 'flﬂ residents. (une m} e
Durieux Marche 47. Fagonné par Janus il y a une trentaine toutes Jes commodités dusage. &m:éﬁvm:.iﬂt e
Pnvoyer flannces, cet endroit lui sert de réservoir a Renegats veille R caméra relice i"_h'r‘ Ry A bureau
nt pour - B4 activités illicites en tous genres. Loin de caution- fc Rens {11_& pntmn} UI: mﬂm‘mchfﬂm
IFﬂf“gﬂth ! et les magouilles de ses clients, 'Archange considere du haut *, 4 la réserve * du lfﬁ € a lw ou la
ct dans pliss son action comme de la * prévention ", 11 garde ICC stocke ses armes et ses vehicules. Ce hangar sou-

en permanence un ceil sur les cameras de surveillance
i . [} | L o

thy bar et se permet méme de venir boire un coup de
tEmps €1 temps.

dour s'assurer la paix, Janus a fait classer/perdre/
gublier les dossiers personnels de ses clients reguliers,
Renégats de grade 2 pour la plupart. Durant les der-
gieres annees, il a dépensé beaucoup de temps et

o

d'nergie pour étouffer les inévitables fuites et endor-

mir la mefiance de ses confreres, Dominique et
Atrent en téte.

iyl

£ plus des activistes humains, des Renegats en tran-

, des Démons en goguette qu'il accueille régulie-
ement, le Dépot sert de quartier général a une bande
gonnue sous le nom de ICC. Ces Renegats, chers an
peeur de Janus, voguent de braquages sans envergure
g détournements de fonds spectaculaires. Hostiles a

I violence gratuite, ils se considerent eux-meémes
comme des Robins des bois modernes, plus portés sur

N -
{

terrain posséde un acces vers la rue.

Happy Hour
(Golden Shower)

Geof, Nico et les personnages trouveront * assez facile-
ment " I'entrée indiquée par Tarn (premiére a gauche,
ruelle a droite, petite cour intérieure, porte blindee).
Pas de code, pas de mot de passe, entre qui veut. A I'en-
trée, Big Tom suffit généralement a décourager ceux
qui n'ont pas une bonne raison d'étre la. Le videur
(2,10 m, 130 kg, costard noir) jaugera le groupe de pied
en cap avant de licher un * Bonsoir  qui sera son der-
nier mot.

A 'intérieur, I'ambiance est plutdt joyeuse. La ICC féte
la réussite de son dernier coup en date : le rachat d'un
atelier mécanique et d'un lot de veitures. Une cinquan-
taine de clients profite des tournées genérales. Parmi

L




eux, deux Anges de Novalis amis du patron (Stef et

Kathy), trois Deémons ™ habitues © (Andrealphus,
Morax, Furtur) et six Espagnols venus negocier (faux

Princes potentiels
Kobal, Nog ¢t Ouikka
Renégat de Nowalis, grade 2, 21 PP

papiers).

Contrarrement a leurs attentes, les personnages ne
seront pas devisages en entrant dans le bar, S'ils matent
en direction du bar, Nathalie leur adressera un petit
sourire de bienvenue avant de poser le metre charge de

biere devant un client déja bien imbibe.

A partr de Ia, le groupe est libre. Boire, manger (tex

mex), parler, jouer aux cartes, jouer aux cons, fouiner,

repartir... Toutes les options intéressantes sont décrites

un peu plus lom.

ICC Managers

- Rémi ** the Boss ™

La trentaine, 1,75 m, 75 kg, cheveux chatains, veux
clairs, toujours bien rase. Patron de la 1CC et heureux
proprietaire du Dépot depuis huit ans, Réemi est un
type rigolard et sympa, daccord avec tout le monde
(saut quand il s'agit d'argent), qui ne refuse jamais ni

une bonne soiree, m un bon coup a boire, Stratege et
chef de la bande, il est celui qui prend les décisions et
negocie les contrats. Clest le seul membre de la ICC a
connaitre Nathan, I'avatar de Janus qui luia ™ cedé " le
bar pour une bouchée de pain (et une petite signature).
[l n’aura rien contre les personnages tant que ceux—ci
respecteront les regles en vigueur an Dépor (pas d'in-
discrétion, pas de baston, pas de crédit).

Citation typique : " ['prendrai euh... la méme chose
que toi .

Aime : l'argent, les responsabilites et le ™ fun ™.
N'aime pas : le meurtre, les ordres et 'humour vaseux,
Princes potenoiels : Asmodée, Mammon, Nybbas et
Valetor (que ¢a ne dérangerait pas du tout).

Renégat de Mare, grade 2, 20 PP

- Yann

La trentaine, 1,65 m, 60 kg, cheveux bruns courts, yeux
marrons, petites lunettes rondes, bouc, béret vissé sur le
crine. Ancien sujet de Novalis, Yann a conservé
quelques petites habitudes végeétales et un sens inné de
la répartie. Au sein de la Corporation qu'il a ralliée six
ans plus tot, il fait office de technicien spécialisé (armu-
rerie, ¢lectricite, mécanique) et de copain du patron.
Un personnage a la fois sympa et impreévisible.

Citation typique : * Eh, vieux chacal, t'endors pas sur
le pet "

Aime : I'herbe, I'humour et les missions “ i la cool ™,
N'aime pas : la pénurie d'herbes, les grandes gueules et
la routine.
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La vingtaine, 1,70 m, 65 kg, cheveux chatains

tres courts, yeux clairs. 51 Greg est manifestement

le plus jeune de la bande, il compense par son role ¢
* moralisateur ", ses talents de diplomate et ses pré
cations grandiloquentes. Toujours partant pour
bonne discussion, ce renegat de Francis alterne «
moments de sérieux intense avec des crises d'hystér
musico-parano-incomprehensibles (méme  pour
autres Kenegats). [l peut devenir un alhie de choix s
personnages parviennent a entrer dans son jew,
Citation typique : * Patrick Juvet est I'embléme d’us
génération fourvoyée par les conséquences d'un gigs
tesque complot judéo-magonnique ™. 8
Aime : I"érudition, I'échange et la musique disco.
N'aime pas : I'intolerance, la paresse et le mangue d'in
tiative, :
Princes potentiels : Baalberith, Malphas et Nybbas.
Renéoat de Fancis, grade 2, 20 PP

- Gérald

LB> m, 85 kg, crane rase, yeux gris, souriant, Bricol
cuismier, agent dambiance du bar et (accessomemen
garde du corps personnel de Rémi, Gérald est 'homme
tout faire de la ICC. Compagnon fidele et fin déconneut
il sera certainement I'un des interlocuteurs privilégics def
personnages. Par contre, ses convictions personnelles riss
quent de le rendre tres (mais alors tres) difficile a conv
tir. Gerald est Renégat par envie de servir mieux e
humains. Dong, pas pour mieux les faire chier.

Citation typique : “ |'m’en fous qu'tu sois un Dém
tant qu'tu squattes pas dans mon salon ",

Aime : l'engagement personnel, le sens du devoir et a
protection,

N'aime pas : la vialence gratuite et la hiérarchie.
Prince potentiel : aucun, et autant dire que ¢a pas tre
coton de convertir celui-la. |
Renégat de Jean-Luc, grade 2, 20 PP

- Big Tom

2,10 m, 130 kg, cheveux chatains trés courts, yeux noi
sette, bouc. En plus d'étre LE bourrin du groupe, Tor
se veut garant de la bonne tenue de 1"établissement. A
cheval sur les principes (* |"ai dit ** pas de baskets " "),
il fait office d’agent de sécurité, d’expert en opération
militaires et de téte de ligne de toutes les missions ug
tant soit peu musclees. [l ne refusera pas une discussion
meme avec des Démons, mais risque de vite s'avéres
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chiant 3 mort si les per-  porte ne possede aucun systeme d'ouverture. Tout
sonnages tentent de faire les  retour en arriére sera donc impossible a moins que les
malins. Le moindre écart dans  membres de la ICC décident d’ouvrir la porte de leur
SON bar sera sanctionné par un triple  c6té (une caméra est installée de chaque coté pour evi-
| coup de boule rotauif. Dur. ter les heures d'attente). Si les personnages savent lire
* Citation typique : * C'est 3 moi qu'tu causes  I'heure, ils vont tres vite constater que le temps s’écou-
fomme ¢a 7 le un peu plus vite sur la Marche (5 minutes de plus par
i - la puissance, I'action militaire et les plans qui  heure environ). La premitre fois qu'ils en ressortiront, §ES T
Broulent sans accroc. autant dire qu'ils risquent d’étre surpris. Cette courte L -
fme pas : la hiérarchie, les fautes de goit et le  difterence de temps vous permettra de jouer sur le
: ] .ﬂ'nrgmisr.]ﬁnn, déra]age a 'occasion de rendez-vous, de moments de
fice potentiel : Baal, Belial et Crocell stress ou de situations de combat.
et de Danicl, grade 2, 20 PP 55 minutes sur la Marche (cest-a-dire dans le Depat,
e pas au Tigré) correspondent a une heure réelle.

_Ilﬁ—..._
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Donjons & Démons El Tigré dé la ville dé Reims &

Non, Reims n'est pas un arrondissement de Paris. Clest
une ville qui existe vraiment, avec une mairie, des
espaces verts et des Rémois dedans, située 3 une heure
ol o Tigrn’: e Eait par Ia “ lourde PUI'tE‘ blindée ™ -I!:l'lif1 Pans par rﬂlﬂ?ﬂ]ﬂh: A4 i’i-'i]l‘gt miﬂuljﬂs cn I'.I!EJ'I'EE'IZI-:I
% précédemment, celle qui se trouve au bout de es- ptere). Vous me direz, wl instant, on s'en fout. Sauf
Bt En haut, les chiottes. En bas, la porte, verrouillée que les personnages risquent de vous pﬂs?r'quthuﬂ
B clef dans Ia poche dé Rémi. Le patron de 2 ICC questions blﬂlf ﬂ{ntnrmmm une fois arrivés dans le
Bive le droic détibidner ses invités & Reims, Siles  S2Ve28 4V 1gre. Tt |
El Tigré, c"est le club rock officiel de la ville. Une clien-
tele jeune, plutdt propre sur elle, mélange d'etudiants
et de rockers sur le retour. La boite est constituée d'une
salle “ club ™, avec piste de danse (attention, le platond
est bas) et petits boxes tranquilles, et d'un coin ™ bar 7,
avec pompes 2 bicre, baby foot et tout...

-' jons pas que le Dépot est une Marche
fermédiaire et que ce genre d'endroit est générale-
gt truffé de petites surprises géo-temporelles.

ol

ersoniag prennent le gauche, ils seront immediate-
ik repéres, puis suivis par Tom et Gérald. Une fois
fansle Tigre, les Renégats leur expliqueront leur point

® yue ¢t leur interdiront définitivement I'acces au
Deépot (sauf en cas de plates excuses). Du caveau, la




['entrée principale se trouve pres du bar et donne sur
un gros boulevard. On consideére que la boite sera plei-
ne tous les soirs (hum...) pour éviter que les person-
nages s emmerdent. Pour ce qui est du personnel : un
videur plutdt cool, un patron plutot souriant, une
patronne plutdt souriante, deux employés (bartsalle)
plutot sympas et un D] plutot efficace. Le D], c'est
ROMI. La vingtaine mal rasée, casquette collée aux
cheveux, petits yeux cernes, pas agreable, voire
méchant. C'est pourtant le seul a soupconner l'existen-
ce du Dépot. Eh oui, en dépit du temps et de la proxi-
mité, personne ne s'est encore rendu compte qu'El
Tigré avait des voisins (mis a part une paire de clients
bourrés et une ou deux musaraignes). 1l taut dire que
les Renégats font ce qu'il faut pour masquer leur affai-
re, méme §'ils profitent abusivement du caveau (transit
de clandestins, sortie de secours, etc.). Depuis sa cabine
vitrée, il passe son temps a scruter la salle a la recherche
d'un client inconnu ou * bizarre ”. ROMI est persua-
dé * qu'il se passe des trucs dans le caveau " et " qu'il y
a des droles de kéums qui trainent au Tigre des fois ".
Si les personnages mettent les pieds a Reims, il y a de
grandes chances pour qu'ils se fassent remarquer, suivre
du regard puis accoster par ROMI. L'archétype de
I"humain chiant qui soupgonne des trucs. Le cavean ?
Ah oui. 1l s'agit d'une salle de concert située dans les
sous-sols du Tigre et reliée a la partie ** club ™ par un
escalier de pierre. La porte de * transfert " débouche
sur une petite remise discréte comme tout. Si les per-
sonnages se promenent, arrangez-vous pour placer un
concert au caveau, histoire de les mettre dans le bain.

Demandez le programme

Voila donc le nouveau terrain de jeu des personnages.
Deux bars, deux villes et dix personnalites a exploiter. Si
I'on rajoute le duo de Justes, le retour potentiel de Sam
(toujours pas mort 7} et la double vie des transfuges, ¢a
fait déja pas mal. Pour vous aider a gerer cette partie du
scénario (qui peut durer aussi longtemps que le vou-
dront les personnages), voici une liste d'événements que
VOUS pourrez mettre en scéne a votre rythme.

- L'option de 'embuscade au sortir du Dépot (cote
parisien) permet de faire tomber les personnages sur les
Justes, une bande de Démons envoyés en ™ nettoyage "
(suite a une enquéte sans lien avec 'affaire Valefor) ou
un groupe d Anges intrigues par la presence des Justes,
Equilibrez les forces en présence i votre goiit, de
maniere a proposer un simple combat ou une véritable

guerre de tranchée. Normalement, les Justes n'inter-
viendront pas avant quelques jours de planque, mais les
personnages peuvent leur tomber dessus entre-temps.

B ™l
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51 vous faites mterve-

nir d'autres Anges, pensez a

jouer sur le ™ qui les envoie ”

pour induire les personnages en

erreur, S'il Eiig'it de Deémons, juul:z sur

* I'incident diplomatique ™ et le conflit de
supérieurs avant de taper.

- Si Sam est toujours vivant, il est grand temps de
faire agir pour la derniére fois. Au terme d'une long
filature, et certamement de plusieurs combats,
Renégat décidera de frapper un grand coup. L
solutions s'offrent a vous. Soit il agit en finesse, ¢
attend que les Démons quittent le Dépot pour aller &
présenter aux Renégats, semant ainsi un beau merdies
dans les esprits et ruinant vraisemblablement tous le
espoirs de conversion du groupe. Soit il y va frang
attend la sorde des personnages et fait exploser ur
paire de charges avant de sauter d'un toit voisin, épéel
la main. Dans les deux cas, les Justes peuvent k
embrayer le pas et intervenir de fagon plus ou moin
radicale. Si les personnages ont déja bien avance dan
leurs rapports avec la [CC, optez plutot pour le com
bat, histoire de la rapprocher davantage des Renegats.

- Apres leur premiere visite au Tigre, les person
peuvent involontairement déclencher une série d'évene
ments dans la ville de Reims, ROM1 peut les avoir iden
tifies en tant que © droles de types © et parle des mtro
autour de lui. Comme il y a aussi des Anges a Reims (e
oui), un groupe de gros bras chasseurs de Démons peuf
s'intéresser a 'affaire et venir squatter au Tigre les so
suivants. La encore, deux solutions. Soit les Anges atter
dent au club et tombent sur les personnages a leur pre
chaine visite, soit ils font preuve d'mitiative et décou-
vrent 'existence du passage vers le Dépot. Les deux
options ne sont pas incompatibles. Rencontre et atfron-
tement en premier, découverte de la porte et arrivée au
Dépot ensuite, 1l va sans dire que les Renegats se rallie-
ront aux Démons pour repousser les Anges. Par la suite,

la pression anpehgue pourra s accentuer et contraindre |

les personnages i * faire quelque chose ™.

- Comme il s"agit d"une campagne, et qu'il n'y a pas que
le jeu de roles dans la vie, il est possible qu'un joueur |

déclare forfait ou ne puisse participer a une seance.
Dur. Voici donc une option ™ bonus ™ qui vous per-
mettra d utiliser avantageusement |'absence d'un per-
sonnage en le taisant... disparaitre. Selon son caractere,

ce dernier pourra soit se risquer a une visite solitaire de

* derniere la porte 7, soit étre alpaguc par un groupe |
d’Anges, de Démons, de sorciers ou de ce que vous vou-
drez. Une fois sa disparition remarquee, les autres ns-
quent de se lancer a sa recherche et de finir par tomber |
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sur les responsables de
I'enlévement. 5i la gestion de
I'évenement est libre, arrangez-
vous pour que les ravisseurs solent
®  basés @ Reims, histoire de confronter les
- personnages 2 une ville et des orgamisations
talement inconnues (du moins, normalement).
e méme style, un nouveau personnage peut faci-
fétre introduit via le Tigré ou depuis Reims.

gus voulez prendre un peu d'avance sur le scéna-
8 les circonstances 5’y pretent, vous pouvez faire
a0 grand jour la véritable nature des transfuges.
flement, s les personnages n'ont encore rien
alisé, cotre révelation ne doit pas se produire avant
ques lignes. Mais il est tout fait possible d improvi-
* senement qui mettra un peu d animation dans
pot (ou ailleurs). Deux solutions paraissent a la
pherentes et utiles au scénario. Tout dabord,
i Geof peuvent étre surpris, par un personnage
iR Renégat de la ICC, alors qu'ils font leur rapport
panucl. Ce rapport n'aura lieu au Dépot que suite
énement particulierement important. Pris en
it délit, les transfuges ne prendront plus la peine
gtir et fonceront dans le tas, quitte a y laisser leur
{Emmanuel reconnaitra les siens). Ensuite, |"an-
peat venir d'un groupe de Démons de Malphas
l ydromalius. Fal:lguﬁ d*ﬂttfﬂdll" que Valetor
i commettent des erreurs, les Princes peuvent
gt un groupe de “ délateurs ™ (pas forcément des
% brutes) pour semer la pagaille dans les rangs et
ot les Anges de leurs affaires privees. Ces Demons
mtintervenir au Tigre, dans les rues du Marais ou
5, mais pas dans le Dépoe (pas fous, les gars).
e cas, les transfuges commenceront par jouer les
its (et ils font trés bien), tenteront de convaincre
Bonnages “ qu'ils sont en train de se faire abuser
me bande de raclures " et, en dernier recours,
jnt de fuir en causant le maximum de degats.
Enement peut trés bien tourner 4 leur avantage,
mapprochant des personnages, ou aboufir a une
i violente des Renégats.

fiere option : I'intervention d"un avatar. Tous les
jconcernés, de Tarn a Malphas, peuvent decider

e une petite visite aux chients du Depot. Les cir-
tes de 'intervention et le contenu du discours
pnt en fonction des motivations du Prince, et sur-
85 derniers evénements en date. Malphas peat
emer la zizanie dans les rangs, Andromalius

it des revélations aux Renégats, Kobal partager
ferier canular fumant (faut bien rigoler un peu),
i Tarn se déplace, ce sera également pour faire le

™

point sur les “ promesses de conversion ” des Rencgats
et annoncer aux personnages leur nouvelle destination.
Les meilleures choses ayant une fin, la campagne doit
en effet s'achever au terme d'un énorme piege a cons

improvisé par les Princes rivaux de Valefor. Si vous pre-
férez ne pas faire intervenir d'avatar, Tarn se déplacera
tout de méme pour envoyer les personnages en mission.

Aéroport de Nice, deux
minutes d’arrét

Et c’est ainsi que 'on retrouve Quikka. Aprés I'élection

truquée de Tarn, le Prince des Airs (et du Terrorisme)

a été contacté par Baalberith pour concocter une petite

surprise au nouveau venu. Pour les hautes instances, il
ne s'agit que d’un ™ test " visant a éprouver les aptitudes
de Tarn. Mais en secret, pour Andromalius et sa clique §¢
d'opposants, c’est surtout 'occasion de se debarrasser I
une fois pour toutes d'un géneur. L'action va se derou- B2
ler dans la bande de Gaza. Depuis deux ans, un aéro-
port fonctionnel attend le feu vert des autorites pour

accueillir... des avions, La situation politique étant ce "_'.'"
quelle est, personne ne semble yraiment chaud pour = A

ouvrir une voie royale au tourisme, aux devises étran-
geres et a l'invasion d’obeses Americains (on les com-
prend). Ouikka va donc s'arranger pour que les docu-
ments soient signés et que I"aéroport de Gaza procede a
son premier vol. Une délégation d"ambassadeurs étran-
gers (américains et européens) va prendre place i bord
d’un Airbus. direction les emmerdes, et le Prince des
Airs va s'arranger pour qu'ils soient bien * accueillis *.
Autant dire que I'idée I'enchante. Ensuite, Baalberith
va passer le mot a Valefor (sans parler des explosifs), qui
passera le mot 2 Tarn (sans parler de l'implication de
Ouikka), qui passera le mot aux personnages (sans leur
parler de grand-chose), qui seront envoyés pour ™ faire
foirer la mission diplomatique ”. Tarn demandera aux
personnages de convaincre les Renégats d'agir avee
eux, en leur exposant 'affaire sous un angle séduisant
(du genre * les Anges sont en tram de magouiller

quelque chose, il fant qu'on intervienne ”). Et voila.

Gaza crimogene

["aéroport de Gaza est un vrai petit bijou. Vaste, tonc-
tionnel, luxueux, prévu pour le confort des hommes
d'affaires et la sécurité des passagers. Seul probleme, ce
fleuron du commerce international était jusque-la
privé de vols. Ouikka 2 tout arrange pour qu'une mis-
sion protocolaire soit envoyee sur les lieux, six jours au
plus tard apres l'annonce de Tarn. Les personnages
auront dongc le temps de convaincre les Renégats (qui se




laisseront faire, dans I'intérét du scénario) et d’organi-
ser un raid explosif sur place. Les ordres de Tarn sont
bien de mettre un terme aux échanges diplomatiques
entre le pays et I'étranger, pas forcément de réduire
I"acroport en cendres. Le site est composé d'une petite
dizaine de pistes praticables (pas pour le ski, hein), d’un
hall d’accuell tres onental, de salons de reception
confortables, d'un hotel, d’une caserne de pompiers et
tout ¢a. L'aéroport sera trés surveille pendant les deux
jours qui precederont |'arrivee de la delegation,
L'armée sera présente, mais discrete. Beaucoup d Anges
vont également étre envoyés sur les lieux, leurs supé-
ricurs avant flairé 'entourloupe suite a la signature
miraculeuse des accords figés depuis deux ans, On
considere gu une dizame d Anges peut se trouver i
(Gaza, aux environs de 'aéroport, au moment ou les
personnages feront leur entrée, Comme les Archanges
n'ont pas franchement interet a accelerer ou a ralenar
le processus (juste a le controler), ces Anges ne seront la
que pour * comprendre et reagir . Avec un minimum
de préparagon, vous pourrez construire un groupe
angelique avec une strategie efticace, pour ofinr aux
personnages un combat final digne de ce nom.

En fait, je suis pas vraiment acteur

Les personnages doivent donc monter une opération
avec les Renegats, vovager jusqu'a Gaza (ou une contree
voisine), s'informer sur l'arrivée de la délégation, jauger
les forces en présence et finalement passera ["action. Sur
place, Ouikka a déja envoyé une équipe pour installer
des charges explosives ultra discretes et parer a une éven-
tuelle réaction d'en face. Ces Démons sont quatre
grades 2 tout a fait classiques qui doivent normalement
eviter tout contact avec les personnages. L'avion se pose-
ra en temps et en heuare, sous le regard d'une centaine de
soldats, Anges, officiels et caméras internationales.
Quoi que fassent les personnages, le grand hall d'accueil
explosera au moment opportun, semant la panique dans
les rangs et permettant aux Démons d'engager quelques
petits combats de leur choix. Le final doit mettre en
scéne I'arrivée de Tarn, furieux, qui vient d'apprendre
les dessous de l'affaire. Le plan d’Andromalius avait pris
en compte la puissance de fen des adversaires et misait
sur la mort des Renégats et des personnages. Tarn va
envoyer son avatar sur I'aéroport (ou sur un gite propi-
ce 4 un duel final), et accuser les personnages de I'avoir
trahi (c’est ce que lui a fait croire Baalberith). Les
Princes observeront le combat avec attention, sans
intervenir, et s¢ frotteront les mains de voir tout ce beau
monde s'entre-tuer. La préparation de I'attaque étant
entre les mans des personnages, le final dépend um-
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quement de leurs

actions et de leur position

au moment de I'explosion. Tarn

doit imperativement se rendre sur

place et provoquer le combat contre les
personnages (et les Renégats). Pour équilibrer

les torees, 1l peut étre accompagne de Miguel, ainsi
que d'un nombre variable de famihers, zombies
autres bestioles. Si les personnages le désirent, il est ég
lement possible de transformer |'aéroport en champé
bataille rangée et de prolonger le combat sur plusiet
jours, Renforts, raids acriens... A vous de voir, a
oublier la couverture médiatique présente sur les lieg
A moins d'une amorce de guerre thermonucléais
aucun Archange n'mterviendra et seuls les Anges pr
sents avant |'explosion seront de la partie. An fing
Tarn va se prendre une claque radicale et quitter de
nitivement ses fonctions de Prince. Valefor se fe
oublier quelgque temps, Andromalius utilisera toutes
informations pour statuer sur le cas des personn :4.
Emmanuel ne lachera pas le morceau de sitot.

Garcon, ’addition

Selon les acoons du groupe et le nombre de partes, il es
tout a fait possible de placer une premicre serie de recom-
penses/punitions avant la fin de acte. Tam etant le com-
mandimire des mossions, ¢est o gqui accordera les
bonus/malus principanx. Noubliez pas les éventuelles com-
mandes passees par les Princes des personnages et les bene-
fices que ceux—cl pourront en retirer. Pour l'occasion, les
personnages  pourront donc béneficier de deux jets de
recompenses etjou de punitions.

La conversion de chaque Renegat fair benéficier d'un bonus
de #1 (avec un maximum de <3) au Démon qui en est res-
ponsable. '
Tout renseignement ou coup de main significant accorde un
bonus de +1 a *2 confere par le Prince qui en bénéficie.

La maort de Tarn confere un bonus collectif de <1, tout |
comme celle des Justes.

[Yautres bonus peuvent ¢tre accordes suite a 'climinanon |
d"Anges importanes, a la manipulation des transfuges, a des |
actions nuisthles & Valefor et Tarn ou d.des bénéfices directs
pour un Prince.

Au rayon des punitions, il est certain que les personnages
vont s'en prendre plein les dents.

Valetor prendra soin de faire partager ses problemes au grou-
pe et les autres Princes, lests, enerves ou tout stmplement
Princes, ne se géneront pas pour en faire autant.

Chaque action vraiment nuistble fait subir un bonus de +1
en pumbon, avec un maximum de <3 core Valefor,

Selon le deroulement du final, certains Princes peovent ega-
lement contrandre les personnages a des pénitences { futurs
scenanos 7) ou a des imitations imposées. A vous de voir.
Lessentiel est que Jes personnages comprennent qu'on ne
met pas son nez dans les affaires privees des Princes, méme

s ce sont eux qui le demandent.
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pealphus n'est pas content. Il n'est pour
flans I'invention du tres raffiné Viagra,
nenx médicament contre 'impuissan-
Pour rattraper cette boulette et aller
jore plus loin, le Prince-Démon, profi-
£ de ses laboratoires de recherches phar-
logiques, a mis au point une nouvelle

¢ encore plus efficace, le Viegro. En
i de combattre I'impuissance, le Viegro
gde des vertus aphrodisiaques surpuis-
s et déveloope la taille du sexe chez
ime. Il provoque, en outre, une accou-
_:' I-.:rrﬁqu*nn § ¢n sert (rop ﬁ'éqm'm-

it Une drogue parfaite, & laquelle ris-
it de succomber beaucoup de gens.
le probleme consiste & permettre a ce
Micament * miracle ™ d'étre rapidement
$sur le marché francais. Cette tiche déli-
£ va, bien entendu, étre confiée aux

Ik
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fris, mercredi 9 juin 1999
84 joueurs - Ou au moins un des joueurs -

pot les amis d'Ares, démon de Baalberith

ant sous la couverture de dessinateur

illant dans un magazine mensuel. Mais
W n'importe quel magazine, puisqu il

ite Je nom évocateur de * BD X © et que
H{ou ces) joueur y est abonné. Arés le sait, et s'est
fmis une petite facétie afin de réunir les joueurs

o lui, avant de les envoyer ensuite au point de ren-

i2-vous que Jui a fixé un contact.
Mt commence au moment ou le joueur est en train

de _"L__Ic tout dernier numéro de “ BD X 7, et plus
particulierement  la Bande Dessinée d'Ares, 1

margue soudain un dialogue pouvant paraitre ano-

joueurs savent qu'Ares n'est pas un contact habituel et
qu'il ne fait office que de messager. Les joueurs peu-
vent supposer qu'il veut leur indiquer le heu de ren-
dez-vous en personne. Le fait qu'il ait utilise une BD
de cul pour rassembler ses amis n'est pas tout a fait
fortuit, comme les Démons vont rapidement s'en
rendre compre.

Les joucurs savent ot habite Arés, en plein ceeur du
X VIeme arrondissement de Paris, métro Passy.

pou:r des lecteurs non avertis, mais pas pour un
Démon : Arés lui demande expressement ainsi qu-a
bre de joweurs de votre table — 1) potes de le
ejoindre de toute urgence directement chez lui. Les

Arrives au septieme étage d'un bitiment tres cossu, ils
sonnent et entendent une voix sourde leur demander
d'entrer. L'appartement a dii, a une epoque, etre
clean, mais il est difficile aujourd’hui de s'en rendre
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compte : des cendniers deébordants trainent un peu
partout, ainsi que des dizaines de bouteilles vides.
Leur ami, complétement déchiré comme a son habi-
tude, quitte sa table de dessin, se leve et leur fait un
pertit signe de la main. Il a les yeux roagis par 'alcool,
mais les joueurs n'ont aucun doute guant 4 son iden-
tité : cheveux longs jusqu'aux reins, petit bouc et
multiples tatouages, c’est bien I'Arés qu'ils ont tou-
jours connu. De sa diction un peu approximative du
fait de son état d’ebricté avancé, Ares leur confirme
qu ils doivent partir potr une nouvelle mission. Leur
contact sera un Démon d’Andrealphus de grade 2,
dont le nom de couverture est Philippe Lemerle. Le
lieu de rendez-vous est fixé au domicile de ce
Démon, place Vendome. Si on interroge Arés a pro-
pos du contact, il précisera qu'il s’agit du PDG d’une
importante entreprise pharmaceutique. Il ajoutera
gqu'il se montre généralement assez sympa avec les
Démons, tant qu'on obéit a ses ordres sans discuter.
Dans le cas contraire, sa politesse et sa distinction
naturelle disparaissent rapidement. 1l est bien enten-
du trés déluré, comme tout Démon d'Andrealphus

qui se respecte. -

Urm ;ntmductwn s

qui restera dans
les annales

H ne reste plus a nos Déemons qu'a sé rendre & T'adres-
se indiguée, un immeuble doté d’une trés belle facade

d’époque. Elle contraste avec I'intérieur du bitiment,

tn’::mudeme,mmmrbmbhntpohsesueum, _

ses miroirs, sans oublier les caméras de surveillance.
T'appartement du démon est trés huppé. 1l s"agit d'un
F5 de 300 m2, dont la salle principale se caractérise
par une gigantésque baie vitrée offrant une voe
imprenable sur la place Vendome.

En entrant dans cette grande salle, les Di:muus sont
saisis par une forte odeur de cigare, Le Démon, assis

sur un fauteuil Napoléon I11, est tres beau et tres élé-
gant. Ses cheveux blonds mi-longs sont noués en

catogan, il a les yeux bleus et son costume Armani
anthracite lui va comme un gant. [l n'est pas seul dans
la piece, puisque trois familiers I'entourent. Le moins
qu'on puisse dire, c’est qu'ils n'ont pas son élégance.

Leprﬂmmreanm_wunehnmmus:uhux.mnedr
Chippendale habillé en majordome. Le deuxiéme est
une call girl rousse, en porte-jarretelles et corset noir.
Quant au troisieme familier, il s"agit d'une poupée

gonflable, un peu
boulotte, la bouche grande

ouverte et les cheveux noirs,

dont le visage rappelle quelque

chose aux PJ, sans qu'ils puissent encore

savoir exactement quoi. Peut-étre est-ce la
femme d'un ministre, ou d'un chef d'Etat qun.l-
conque ? _'
Le Démon invite les PJ a s’asseoir sur un grand cang
pe du méme style que le fauteuil. Devant eux, sur un
table basse en bois laqué noir, se trouvent un cend ¢
en ivoire, une bouteille de whisky, quelques amugé
gueult et plusieurs verres vides. Phalippe ﬁlm:
énorme havane qu'il a presque fini, 3
Saluant brievement les P), il remet a chacun d'ex
eux trois petites pilules roses qu'il leur demn |
d avaler. 51 les joueurs lui demandent de quoi il s"agi
le Démon leur répond qu'il va tout leur expligue
Puis, il leur sert du whisky pour avaler plus fac ';_
ment les pilules. Si les P| refusent une seconde fols
une flamme étrange se met soudain 4 briller dans I¢
pupilles du Démon, qui leur * conseille ” de faire of
gu'il a dit s'ils ne veulent pas qu'il le note sur leur rap

_port, En d'autres termes, il s'agit d'un ordre diredt
' auquel les PJ ne peuvent se soustraire (eh, oui, ces
conume ¢a l). :
~Quand ils ont avalé leurs pilules, le Dem
“d’Andrealphus se présente i eux. Sa couverture ¢
- celle de Philippe Lemerle, PDG de Prone Toulenc, un

laboratoire pharmaceutique a la notoriété grandsssarﬁ-

te.

“Les pilules que vous venez d'avaler ont été mises an
point dans mon laboratoire, grice aux efforts conju-
gués d’Andrealphus et de Malthus, ” |
Prenant son temps, de maniere un peu sadique, san

doute, le Démon écrase négligemment son mégot de
cigare dans le cendrier en ivoire, avant de poursuivre,
“ Il s'agat du Viégro, un tout nouvean meédicament
qui va faire passer le Viagra pour un reméde de grand-
mere. Le Viagra a été inventé par des humains. A part”

quelques morts lices aux abus, dont nous ne pouvons. =
que nous féliciter, il reste un médicament qui aide les
gens. Nous nous devions de reprendre 'avantage sur

ce terrain, et ¢'est ce que nous allons faire. "

Pendant ce temps-la, les P] commencent i ressentir
les effets du Viégro. Ils sentent tous monter une ter-
rible excitation, que les slips ou les jeans moulants ont
bien du mal & contenir. Quant 3 Lemerle, il semble
quelque peu préoccupé et agite les doigts, comme il
cherchait quelque chose.
Se tournant vers la poupée gonflable, il claque des -
doigts ¢n langant un : * Monica, cigare ! ', qui ne lais- |
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s¢ plus aucun doute sur
le ™ célebre ™ personnage qui
a servi de modele an familier. La
poupée Monica Lewinsky s'ap-
proche alors de son maitre, se tourne et
lui présente son postérieur. Le Démon en
un cigare, qu'il hume avant de le porter a sa
e en ajoutant : * Que deviendrais-je sans ma
| -1- rae | ™
gue les P| parviennent de moins en moins a se
Bler, Lemerle poursuit son exposé, imperturba-
mnt.
¢ pilule de Viégro suthit a mettre les simples
s dans un état de frénésie sexuelle avancée,
ddéveloppant considérablement la taille de leur
te que ne fait pas le Viagra, je vous le rappelle.
bpature de Demon nécessitait bien une triple
i
i, & ce stade, ne peuvent Eratiquem-:}m plus
Bler leurs pulsions sexuelles. A moins de reussir
et Tres Difficile de Volonté, ils sont obligés de
mer immeédiatement un partenaire (j'al bien dit
gdiatement, pas question d'attendre tranquille-
bon tour pour se taper la call girl !), quel qu'il
par assouvir leurs besoins. Or, des partenaires
mtiels, il y en a ; le majordome Chippendale, la
firl, la poupée gonflable Monica Lewinsky sans
¢t Philippe Lemerle et... les P] eux-mémes ! Car
ivies vont bien entendu au-dela des preferences
glles naturelles, et se doivent d'étre assouvies sur
.I!“
wvent s'entendre entre eux sur le choix de leur
Bnaire, sachant que chaque Démon doit choisir-en
¢ un personnage libre. Si plusieurs Démons se
bent le méme partenaire, 2 eux de régler le

Entrons dans le

vif du sajet

A la fin de cette orgie monumentale dont il s'est
délecté, le Démon d’Andrealphus se justifie en expli-
quant : “ L'objet de cette petite sauterie etait de vous
permettre de bien connaitre le produit, atin d'optimi-
ser par la suite vos chances de succes dans la mission
que je vais vous confier. ’
Ne pouvant réprimer un petit sourire, le Demon
poursuit son explication.

“ Vous avez pu constater les cffets de cette pilule.
Sachez quen plus des pulsions libidineuses, elle finit
par provoquer une dependance et, a terme, une over-
dose et la mort. ™

Si ses interlocuteurs se montrent nguiets a cer ns-
tant, le Demon preécise :

* Vous, vous n'avez rien a craindre, votre constitu-
tion n’est pas vraiment humaine, je vous le rappelle. ™
Lemerle aspire une bonne bouffée de son havane,
puis poursuit ses explications.

“ 1l a éte décidé de tout faire pour faciliter la mise en
vente du Viégro sur le marché frangais. Quand ses
effets secondaires auront éte découverts, d’ici un an et
demi, denx ans, le medicament sera tres certainement
interdit. Mais cela n'est pas génant. Notre but n'est
pas qu'il soit commercialisable ad vitam aternam,
mais qu’il soit connu du grand public et qu'il produi-
se un état de manque aupres d'une population la plus
importante possible. Arréter de consommer du
Viégro, en outre, n'est pas sans conséguence. Les
effets secondaires sont spectaculaires : crises de
manque, mais également complications des pro-
blemes d'impuissance et méme, diminution notable
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lit, de maniére violente ou pas. 51 l'attribution
o partenaires se joue sur la vitesse, le choix s'ettec-
B par ordre décroissant d’Agilité, Si certains
ms veulent user de leur force, libre i eux. Leur
tact, Philippe Lemerle, ne s’y opposera pas. Ce
s stir, ¢ est qu'il faudra bien qu'un P] s'occupe
I poupée gonflable, un autre du Chippendale et
jdérnier, de Philippe Lemerle, extrémement amusé
geité par le spectacle.

de la taille du sexe. Il y a fort a parier que cela ne sera
pas facilement accepté par les anciens consomma-
teurs. Imaginez alors le trafic qui va se développer, les
prix que vont atteindre les petites pilules roses ! La
pérennité du produit ne sera pas compromise, loin de
la... Mais je me demande pourquoi je vous raconte
tout cela ; vous n'avez pas a le savoir, mais simplement
a accomplir votre mission. Je vais donc vous I'expli-
quer clairement, 4 présent que vous étes un peu plus
calmes.

Votre mission va consister a faire en sorte que le pro-
duit soit immédiatement mis en vente sur le marché

francais, Normalement, un pouveau medicament
nécessite une periode de latence et de tests qui dure au
moins cing ans, mais vous allez faire en sorte que le
Viégro n'ait pas a en passer par la. Vous devrez vous

ue : 81l v @ un déemon féminin parmi les
eurs, le Viégro a sur elle I'effet d'un puissant
rodisiaque. Elle est donc soumise aux memes
ies que les males, mais elle ne constate pas d autres
s secondaires.




rendre au ministere de la santé et trouver le respon-
sable de ce genre d'affaires. Essayez par tous les
moyens de le convaincre de mettre ce nouveau pro-
duit sur le marché. Il doit y avoir un moyen de le cor-
rompre. Quelgue chose me dit que ce n'est pas pour
rien que le Viagra a pu étre mis en vente aussi rapide-
ment sur le marche francais. Vous vous présenterez
comme employés du laboratoire Prone Toulenc, 'un
d'entre vous tenant le role du chercheur ayant décou-
vert la combinaison de molécules du Viégro.

Je dispose d'importantes ressources financieres, dont
yous pourrez vous servir pour mener la corruption a
son terme. Attention, elles ne sont pas inépuisables
malpré tout. Sachez vous montrer un tout petit pew
raisonnables, pour une fois... ™

Avant de les laisser partir, le Démon d’Andrealphus
remet aux joucurs une boite de Viegro.

* Ca peut toujours servir... " lance-t-il d'un petit air
narquois.

Hoétel du Chiételet
Laissez les jouenrs se débrouiller a partir de [a. 5%ils se
renseignent sur le ministére de la santé, ils appren-
dront qu'il est en fait situé dans les mémes locaux que
celui de 'emploi et de la solidarité, dans le Viieme
arrondissement. Il n'y a pas de ministre de la sante,
juste un secrétaire d'état chargé de la santé. §'ils cher-
chent 3 obtenir un rendez-vous avec lui, les joueurs
apprendront que son agenda est chargé pour deux
mois (essentiellement auprés des médias). En
revanche, son délégué, un certain Eric Crozier, peut
éventuellement les recevoir. Un rendez-vous peut
alors étre fixé au lendemain, en milieu d’apres-midi.
Ce qui fait office de ministere de la santé est situe
dans le méme bdtiment que le ministére de I'emploi,
a 'hotel du Chirelet, a I'angle de la rue de Grenelle et
du boulevard des Invalides. Les P] passent sous un

immense portail,

flanqué de colonnes de

style dorique, et se retrouvent

dans une cour, dominée par une

superbe fagcade du corps de logis.

Constitu¢ d'un rez-de-chaussee, d'un étage

et d'un attique, le batiment principal est entouré -
de part et d'autres par deux ailes basses, qui abriter
les cuisines, les écuries et les remises. Au fond de
cour, les joueurs remarquent un portigue détect
de metal, sous lequel 1l faut impérativement passe
pour pouvoir entrer (les P n'ont quand méme p
commis la bétise de venir armes, on ose |'espérer]
Juste aprés leur passage aux rayons X, les Démog
remarquent plusicurs gardiens de la paix, plot
détendus, qui patrouillent dans les couloirs du bit
ment, lls se retrouvent ensuite devant un petit bog
homme rout maigre a l'interteur d un ™ ]:J-tnnl:‘.?;l"'JI ol
dé, visiblement pas trés passionné par son boulg
D'un ton monocorde et machinal, il leur demandel
nom de la personne avec laquelle ils ont rendez-vou
I les oriente alors vers la salle d'attente située a lew
gauche. |
La salle d'attente est proprement gigantesque, tre
haute, et ses murs sont ornés des photos de tous lé
ministres du travail depuis 1906. Apres quelgue
minutes, la secrétaire personnelle d'Eric Crozi¢
vient les chercher. Grande et belle blonde aux cheé
veux nonés et aux lunettes rondes, elle prend un ai
trés sérieux dans son petit tailleur Chanel, évitant de
regarder les P] tandis qu’elle les accompagne jusqu’ag
bureau de son patron. Elle referme alors la porte es
les laissant seals avec lui. |
La piéce tranche un peu avec le décor dans lequel il§
ont évolué jusqu'a présent, Une porte-fenétre dotes
d'une serrure donne sur un immense jardin, visible
ment situé le long de 'avenue des Invalides. Sur leus
droite, ils remiarquent une autre porte, qui doit don
ner sur une autre piece. Le bureau, de deux metres de
long, est en chéne massif. Mais_ce qui surprend le
plus, c'est la grande cabine blindée, de cing metre
sur trois, construite dans un angle de la piece. S
I'observent attentivement, les joueurs peuvent
remarquer un canon de serrure ultra sophistiqué
ainsi qu'une petite plaque blanche a sa gauche, co
prenant une empreinte de main (gauche, donc) gra-
vee. Clest un détail important pour la suite, on
verra, mais n’insistez pas dessus outre mesure. C'es
aux joueurs de se montrer curienx.

Assis derriere son bureau, Eric Crozier leur fair sig
de s'asseoir.
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* Messieurs, je
vous écoute.

S'ensuit une discussion que vous allez
devoir mener, sans trop compliquer la tache
de P]. mais sans non plus la leur rendre trop
e, Commencez par jouer Crozier comme un
sprétendument honnéte, qui s'offusque devant
gimuations des joueurs, en leur rappelant le dela
mal de cing ans théoriquement requis. Assez
fement, neanmoins, le masque tombe (* Ce que
me proposez est tres grave ! Meme pour 100 OO0
e peux pas I'accepter... 7).
% joucurs insistent bien sur les vertus aphrodi-
es exceptionnelles du produit, ils titilleront sa
sité. Crozier finit alors par leur dire : * Mais
Bt-ce qui me dit qu'il ne s’agit pas d'une super-
? Vous savez, des prétendus aphrodisiaques,
mime en a vendu de tout temps. Cela ne voulait
Bdire que ¢a fonctionnait. Le Viagra, en revanche,
grche vraiment. "
st Je moment idéal pour lui proposer une petite
lé rose. Un peu inquiet, Crozier réfléchit, puis
bte de |'avaler, rout en poursmivant la discussion.
ftarde pas 4 changer de couleur. Tout rouge, il
jie sur une touche de son Interphone et appelle sa
taire. Dis que la jeune femme est entrée dans le
qu, il 'entraine dans la piece voisine en disant :
ophie, |'a1 égaré un document important. Voulez-
¢m'aider 3 le retrouver ? . Crozier prend 4 peine
pmps de s'excuser aupres des PJ, avant de refermer
orte. Est-1l vraiment utile de préciser ce qui se
e alors dans la piece d'a coté ?

. Eric Crozier
migre, la quarantaine bien tassée, souffrant d'un

pabisme divergent et portant de grosses lunettes a
adruple foyer, 'homme n'a pas franchement |'allu-

pd'un playboy, ce qui ne 1'a pas empeché de reussir

s les milieux de Ja politique et de la santé. 11 faut

! !-"‘Elu'ﬂ § &5t tOUjours montre préet d tout pour reus-

y contpris A tremper dans les pires magouilles et 4

miter avec les individus les moins recommandables.

d'étonnant a ce qu’il dispose d'un compte en
Suisse ¢t de tieurs & sa solde.

spuis un peu plus d'un an, il travaille au ministére

6 ls santé. Le secrétaire d’état, qui s'occupe surtout
‘entretenir son image aupres des médias, a toute

pnfiance en hat et lui a délégué tout pouvoir, notam-
ment ceux concernant les tests des nouveaux medica-
gients. Crozier, completement parano (et il y a de

W .
i

quoi), a fait installer dans son propre bureau un
* caisson " blinde, stockant des documents et bourre
d'ordinateurs. La cabine est protegee par un systeme
americain ultra moderne, avec reconnaissance des
empreintes digitales. C'est dans cette cabine que se
trouvent tous les dossiers d'entérinement, dont celu
du Viagra. Pour 'ouvrir, il faut ualiser une cle spe-
ciale et placer en méme temps sa main gauche sur le
détecteur d’empreinte. Seul le secretaire d'etat et lw-
meéme peuvent v acceder.

Depuis quelques années, Eric Crozier connait des
troubles d'ordre sexuel, qui se traduisent par des
crises chroniques d'impuissance. Figurant parm les
tout premiers utilisateurs du Viagra, il a vite compris
le potentiel extraordinaire de ce marche. Profitant de
sa situation privilegiée, il a favorise l'introduction du
médicament en France, moyennant quelques pots-
de-vin et un intéressement sur les ventes. I compte
aller plus loin avec ce nouveau medicament encore
plus revolutionnaire, le Viegro.

Eric Crozier

Talents Médecine (2), Chimie (1),
Informatique (2), Baratin (1), Discussion (2),
Corruption (2), S"abrutir devant la téle (2)

Equipement : Costume trois pieces, lunettes a qua-

druple foyer, pyjama raye.

Pendant ce temps-la, les P] disposent de quelques ins-
tants pour fouiller la piece (s'ils y pensent). Au fond
d'un des tiroirs du bureau, scotchee a la structure du
bureau, se trouve une clé tres sophistiquee (jet de
Perception). C'est celle qui permet d'ouvrir la petite
cabine d'archives. Elle ne suffit pas, d'ailleurs, puisqu'il
faut poser en méme temps sa main gauche sur le detec-
teur d'empreintes digitales. Mais ca, les P] devraient le
deviner aisement.

Apres quelques minutes, Crozier rouvre la porte et
rejoint les joueurs, suivi de la secrétaire, sourire géne,
qui réajuste sa jupe et essaye de se recoiffer, avant de
quitter la piéce. La discussion reprend alors.

“ Bon, parlons affaire. "




-

La négociation doit étre menée en roleplaying. Crozier
tait monter les encheres au maximum, arguant du fait
qu'il est le seul habilité a permettre une mise sur le mar-
ché aussi rapidement. Dailleurs, personne d’autre que
lui ne peut entrer dans la cabine des archives, ou sont

stockes tous ces genres de contrats. Pour arriver a le
convaincre, les joueurs devront proposer au minimum
un virement de 500 000 F sur son compte en Suisse,
ainsi qu'un pourcentage important (3 %) sur les ventes
de chaque boite de Viegro. Heureux d’avoir conclu un
marché aussi facilement, les P] peuvent ensuite repartir.

Debandade mi:wreois

Evidemment, les choses ne vont pas étre aussi simples.
Crozier, parano et méfiant, ne fait pas du tout confian-
ce a ses interlocuteurs, qui lw ont paru un peu trop
malhonnétes (méme pour lui). [l est décide a les élimi-
ner, pour agir ensuite a son propre compte. Si les PJ lw
ont laiss¢ une pilule de Viégro, il pense pouvoir la faire
reproduire par un laboratoire apres analyses, Sinon, il
va tenter de kidnapper celui qu'il croit étre I'inventeur,
I'un des PJ. Juste aprés que les joucurs sont sortis,

"y ‘L_:"-'ﬂ Crozier passe un petit coup de telephone portable a ses
hommes de main. Les P] sont immédiatement filés.

Soit par des hommes a pied, si les P] prennent le métro,
soit par un coupé 406 gris métallisé aux vitres fumées et
blindées. Organisez une belle poursuite dans les rues de
Paris, a pied ou en voiture (les hommes de main
conduisent trés bien), qui s'acheve en fusillade, dans
une ruelle sombre, 51 possible. Les tueurs tirent sur tous
les PJ, sauf le supposé inventeur. Si les joueurs ont lais-
s¢ une pilule de Viégro chez Crozier, les ordres donnés
par ce dernier pour capturer vivant |'mnventeur sont
nettement moins stricts.

Méme si les tueurs a gages de Crozier sont armes, un
groupe de Démons bien organisés et imaginatifs devrait
en venir a bout. Si les Démons pensent a interroger |'un
des agresseurs, ce dernier finira par avouer que leur
commanditaire est bien Crozier, comme ils devaient
certainement s'en douter.

Les hommes de main de Crozier

Talents : Course (1),

Voiture (3), Arme de

poing (2), Arme de

contact (1), Corps a corps (1)
Equipﬁmcm - Costume noir, lunettes
noires, pistolet-mitrailleur, cran d'arrét

Retour chez
Philippe Lemerle

Comprenant ce qui vient de se passer, les P] doivent:
refléchir a la suite des évenements. Le mieux est san§
doute de retourner en parler avec leur contact]
Philippe Lemerle. Laissez-les ¢mettre des suggestions
et, le cas échéant, orientez-les par 'intermédiaire dg
Démon sur la seule solution valable, celle qn:ﬂ_.
démon d'Andrealphus ne voulait pourtant pas privis
légier : I'élimination de Crozier, puis la falsificati
des dossiers pour faire croire que le Viégro a subi les
meémes tests concluants que son concurrent et quil
peut &tre mis sur le marche. 1l faut agir vite, dés cetté
nuit, avant que Crozier ne reagisse a la mort de

hommes et ne prenne des mesures pour contrer les P,
L'adresse personnelle de Crozier est relativement
facile 4 trouver, en passant par sa secretaire, par
exemple. Si les P] veulent agir plus vite que le soie
méme, découragez-les : Crozier n'est plus au ministeé
re, ils ont du mal a récuperer son adresse, etc. Ils finis-

al
Cation

sent néanmoins par 'obtenir : Crozier vit dans une

grande villa située a Neuilly.

Nettoyage a sec :

La nuit vient de tomber quand les PJ arrivent devant

I'enceinte de la superbe villa de Crozier. En regardant -
discrétement par-dessus la haute palissade, ils peuvent

observer les tres nombreux signes extérieurs de

richesse de leur future cible. Des arbres bien tailles, -
un superbe gazon, une vaste piscine, 4 moitié exté-
rieure, 4 moitié intérieure, reliée par un couloir d'eau -
(un peu comme a I'’Aquaboulevard de Paris, pour

cenx qui connaissent), Cela offre une possibilité inté-

ressante de s'introduire discrétement chez lon. Mais &
les Démons remarquent aussi deux molosses en liber-
té, qui gardent la propriété, et qu'il va falloir neutra- =

liser. Et rapidement, en plus, car s'ils aboient, ils aler-

teront les deux gardes du corps que Crozier a embau-
ches @ domicile - par précaution - pour quelques
jours, Méme s'il n'tmagine pas un seul instant que les

P] pourraient attenter a sa vie, il s'en meéfie quand

méme un pew, d'ou la présence des deux gorilles pour |

surveiller les alentours de son domucile.




profiter du film, il a mis le son a fond ¢t n'a donc rien
entendu du combat et des coups de tew qui ont ete
tirés a I'extérieur. Il n'a pas plus entendu les PJ entrer
chez lui.

Au moment ou ces derniers pénetrent dans sa somp-

tueuse demeure, Crozier est vautré dans un canape,

vétu d'un pyjama en soie jaune a rayures mauves du

o plus mauvais gofit. Sa fille de 16 ans regarde le film

- avec lui. Sa fille, enfin, on peut se demander... car a

——
& — o————

| "'" = o m——n la différence de son pere, elle est plutot pas mal (le B
facteur ferait-il plus que sonner ?). La femme de Fi-.

FB V ﬂ PE b ll"' FR AF PF Crozier est a la cuisine, en train de ranger les assiettes § d,

- __.q-; e
dans le lave-vaisselle. Sy
;o . e = = ‘. -_.I-
1 L 3 o Eliminer Crozier ne devrait pas poser trop de pro- o S

blemes, dans ces conditions. Normalement, a moins F50 . °
d'avoir agi dans une totale discretion et d'¢tre attectes B ;‘E" Sy
par la limitation Piti¢ ou Gentillesse, les Demons ne £ IR
s'embarrasseront pas de témoins (la mere et la fille). g5 ‘ '
Evidemment, on n'empéchera pas les plus délurés B
d'entre eux d'avoir quelgues idées, surtout s'ils ont £ %

du Viégro sur eux...

1 est ensuite temps de repartir pour la derniere etape

de la mission : la falsification des documents et des

archives dans le bureau de Crozier,

A ce stade, deux détails peuvent conditionner la fin

de la mission. En fouillant la poche intérieure du ves-

ton de Crozier, pendu au porte-manteau a l'entree,

les P] peuvent trouver une clé, qui ouvre la porte-

fenétre donnant sur les jarding qu'ils ont apergus.

lents : Course (3), Survie (1), Morsure (2)
uipement : Collier a clous
,'-r éristiques de la morsure : Puiss. -1, Préc. -,
t : Morsure, Capacité :«.pt'nalﬂ =

joueurs parviennent a tuer les deux chiens de
arde en un seul coup, les gardes du corps ne seront
g5 prevenus, et le combat qui s'ensuit sera un peu
ws facile. S'ils ne tuent pas les chiens en une seule
taque, les joueurs devront d'abord les affronter,
gant de se coltiner les deux gardiens lourdement
pinés et désormais a 1"affit.

Les ﬂt’dES du corps C'est la un gage de discrétion. Mais surtout, vont-ils
p penser 4 trancher la main gauche de Crozier et al'em-
devant. : ’ : porter avec cux ? Normalement, oul. Les indices
gn:dam _ . _ etaient clairs, pour ne pas dire gros. 5'ils sont un
cuvent: .. minimum attentifs & ce que vous dites, ils ne
urs de’ 3 _ devraient pas oublier ce detail. Sinon, les choses vont
taillés, | b étre un pen plus compliquées.
¢ exté- | .
r d cans ] L) w
 poue S Mission pas si
b6 inté-1 Talents : Course (2), Arme de poing (2), Arme d'épau- : .
, Mais Q) Corpacomps @), Crer " Quia () {pmposStble que ca
Lh : ptment Gilet en Kevlar, costume noir, lunettes
yeutra~| noires, pistolet-mitrailleur, cran d'arrét La fin de I'aventure dépend de la maniere dont les PJ
I | procedent pour investir les lieux, et des precautions
mban- 1 ne fois les deux gorilles éliminés, tout devrait étre  qu'ils vont prendre.
elques  facile : Crozier est en train de regarder * Double  Déja, ont-ils pensé a prendre la cle dans la poche de
que les " Tmpact ™, une ineptic mettant en scene son acteur  Crozier ? Si c'est le cas, ils peuvent (relativement)

fitiche, Jean-Claude Van Damme, sur son lecteur  facilement pénctrer dans le bureau, en passant par le
DVD. Son installation audiovisuelle est vraiment jardin. Faites-leur tout de méme procéder a des jets
fop : Dolby Surround Digital, caisson de basse, écran  de Discrétion, pour tromper la vigilance des quelques
16/9%me 2 plasma d'1,50 m de diagonalc. Pour bien  gardiens de la paix qui patrouillent a I'exterieur. 51 un

quand =
s pour =

&
9




P| a un pouvoir de téléportation, ¢a peut aussi aider.

Ensuite, ont-ils emporté la main gauche de Crozier ¢
St oui, ils ouvriront sans probléeme la cabine, a condi-
tion de trouver la clé spéciale, cachée dans le tiroir du
bureau (jet de Perception). Ils auront alors tout leur
temps pour falsifier I'ordinateur et les documents.
Demandez-leur pour cela un jet Difficile
d'Informatique. lls ont droit a plusieurs tentatives,
mais souffrent d'un décalage d'une colonne vers la
gauche pour chaque nouvelle tentative. 51 le decalage
les fait sortir de la table UM, ils ont eéchoué defimin-

vement.

S'ils n'ont pas apporté la clé qui se trouvait dans le
veston de Crozier, les P] seront vraisemblablement
moins discrets. Plusieurs possibilites leur sont
offertes. Soit, passer par le grand portail d'entree,
comme s1 de rien n'était, puis essayer de tromper la

vigilance d'un autre * petit gars dans son bocal © (un
jet de Baratin ou de Discussion). Le probleme se pose
lorsqu'il faudra pénétrer dans le bureao de Crozier,
bien évidemment ferme a cle.

§'ils n'ont pas pensé a apporter la main de Crozier
avec eux (inutile d'espérer retourner la récupérer, la
police, alertée par un voisin, est déja sur les lieux) oun
$"ils ne trouvent pas la clé scotchée dans un tiroir du
bureau (sur le haut), ils vont devoir enfoncer la porte
de la cabine d'archives (inutile de songer i une télé-
portation, puisque les joueurs n'ont jamais vu I'inté-
ricur de la petite salle). Défoncer la porte blindee
revient i effectuer, d'une maniere ou d une autre, 8
points de dégats. Mais en UNE SEULE ATTAQUE.
Les joueurs ont bien sir droit a plusieurs tentatives,
mais au bout de trois tentatives, quatre gardiens de la
paix déboulent dans la piece, arme a la main.

Pour le reste, tachez d'estimer la discrétion des PJ,
sachant que s'ils forcent quoi que ce soit (porte d'en-
trée, porte-fenétre, porte de la cabine blindee), 1"alar-
me est aussitdt déclenchée et quatre gardiens de la
paix rejoignent rapidement les joueurs. Ces derniers
doivent non seulement les buter, mais en plus, le reste
de l'opération se deéroule dans le stress.
Concrétement, si I'alarme a été déclenchée, les PJ ne
peuvent tenter qu'un seul test d'informatique chacun
pour * craquer " le systéme et réussir-a le falsifier,
pour faire entériner le Viegro.

Concluez la scéne par I'arrivee de plusieurs brigades
d’intervention spéciale. Les P] ont tout juste le temps

de deguerpir.

Talents
corps (1) "
Equipement : Uniforme de gardien de la paix, révol
ver cal.44 v

Conditions de victoire

* Réussir la mission en ayant été discret : réussite’

totale. Jetez 1d6 sur la table des recompenses, en ajou-
tant 2 points au resultat. .

* Reéussir la mission en manquant de discrétion (com
bat contre des gardiens de la paix, effraction, destruc-#

tions) : réussite partielle. Jetez 1D6 sur la table des”
récompenses.

* Ne pas réussir a falsifier les documents : échec. Er_

une limitation, une !

Post coitum

Arme de poing (2), Esquive [1}-Eﬂl’|5 :

Si les joueurs ont réussi a falsifier les dossiers de
Crozier, les autorités ne remettront pas en cause les %
conclusions du rapport entérinant la mise en vente du

Viégro sur le marché. Il y a tellement de dossiers ainsi -

classés qu'il est impossible de repérer le cas Viégro par |
rapport aux autres, méme si une enquéte a eté ouver-

te a la suite de I"assassinat de Crozier, voire les effrac-

tions commises dans 'h6tel du Chitelet, si elles ont

été flagrantes. Pour limiter les soupgons,

Andrealphus attend trois mois, le temps que 1'affaire =

Crozier se tasse, avant de mettre le Viégro sur le mar-

ché. Lautorisation est confirmée par le secrétaire
d'état chargé de la sante, qui n'a pas encore fait rem-

placer Eric Crozier. A vous de déterminer si les effets

pervers du médicament sont constates tardivement

1

ou si, contrairement aux espérances du Démon, leur -8

contact, le Viégro ne reste en vente que quelques

mois, insuffisants sans doute pour provoquer le raz-
de-marée escompte.
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fte aventure est une sorte d'entracte entre deux
mrures plus grandes. Elle doit étre reservée aux
itres de jeu tres expérimentés (ou documentes).
mne chance.

Prologue

ieurs Demons puissants viennent de se faire repé-
ipar des Anges et sont retournes illico presto en
it Les rapports gu'Andromalius récupere sur son
eau sont formels et inquiétants. Plus un Deémon
f puissant (c'est-a-dire, le plus souvent, plus il est
gesent sur Terre depuis longtemps), plus il prend des
Bques pour assouvir ses pulsions. Pire encore, plus
$ missions qui lul sont confices sont dangereuses,
les risques de ™ fuites " sont grands. Tuer
pelques Anges ne pose pas de probleme mais quand
'_'i.; t cacher un car entier plein de Japonais carboni-
8 {avec leurs appareils photos tout neufs), ¢'est une
paire de manches. Et rien n'y fait. On a beau

ur demander de se calmer, ils se croient plus malins
i¢ tout le monde et finissent pas se faire buter
hoement. Et connement, ce n'est pas un mot en
ir, Statistiquement (c’est pas moi gui le dis, ce sont
& rapports d’Andromalius), un Demon se fait cho-

it apres avoir assassingé (accidentellement ou non)
j¢ vingtaine de personnes. La situation est tellement
e, avec les progres de la police criminelle actuelle
igement noyautée par les forces du Bien) que ce
jiffre (nombre de morts avant de ce faire pécho) est
.‘-_in nt descendu de 10 en moins de IIiEE] 4115,
indromalius a beau retourner le probleme dans tous
f'__, il ne voit pas ce qui peut le tirer de la. Qui
gt donc apprendre aux Démons a tuer moins d'hu-
ains 7 Personne. Prenons alors le probleme dans
jutre sens : qui peut leur apprendre a étre plus dis-
pts 7 Quelqu'un dont le meder serait de tuer sans

[l suffit de'‘capturer et de faire parler les seuls étres
humains capables de tuer 50, 70, 100 ou méme 300
fois sans se faire prendre,.. Des tueurs en sere.
Interroger ceux qui se trouvent en prison n'est pas
vraiment intelligent : il faudrait cotoyer d'un peu
trop pres un paquet d'Anges et puis, 1l faut bien le
dire, les plus malins sont quand meéme ceux qui ne
somt pas encore sous les verrous, Selon les statisaques
du FBI, 1l en traine cinquante aux Etats-Unis au
moment ou je vous parle. Il ne reste plus qu'a en

attraper deux ou trois et les inciter a collaborer. Qui §*

c'est qui s'y colle ?

Introduaction
pour les joueaurs

Les personnages-joueurs sont tranquillement en tram
de se reposer dans leur appartement (ou leur cavean,
crypte, fast-food : rayez la mention inutile) quand ils
recoivent un paquet bien curicux. C'est un gros machin
jaune tel qu'en vendent toutes les postes de France et de
Navarre. Si on le secoue, on entend distinctement un
truc qui, visiblement mal calé, brinquebale a I'inté-
rieur. Les plus curieux ouvriront le truc tout de suite,
les autres attendront que le maitre de jeu leur fournisse
une bonne raison de le faire, a grand renfort de
remarques appuyées. A I'ouverture, une odeur de mort

s¢ repandra dans l'appartement et les heureux elus
(plassir d’offrir) seront confrontés @ un morceau de

chair humaine (qui un foie, qui un cceur, qui des
organes génitaux masculins). En plus, les personnages-
joueurs pourront trouver, en cherchant bien, un petit
papier entierement maculé de sang... sur lequel on peut
lire les mots suivants : * Rendez-vous a 16 heures a la
boucherie “ Plaisir de manger une bonne viande ", rue
Mouffetard, dans le quartier latin, a Paris ". 1l est 10
heures du matin. 51 les personnages-jouers ne sont pas
de Paris, ils recevront ce message a six heures du matin,

r ser de trace. Un mercenaire, un type de la CIA...

bon sang mais ¢'est bien sur !!! histoire de leur laisser le temps d’étre la a 'heure.
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““ Plaisir de manger une Aucun renseignement
ne sera donné quant a

.
bonne viande N I'utilisation que les autorites

Derriére une devanture visiblement laissée a 'aban~-  démoniaques veulent faire des

don se fﬂ{'h'."." un terrible commerce. En HETEE. certe mﬂﬂﬁfﬂﬁéﬁi‘ I'E'I.'.hl.'.'-l'fhl".:f‘!'i. Certains per-

ancienne boucherie sert de lieu de rendez-vous a tous  sonnages-joueurs un peu confiants pourront

les cannibales de Paris. On y trouve bien entendu penser que le but ultime de I'affaire est de net-

99 % de Démons mais il arrive tout de méme que  toyer la Terre d'individus particulierement craignos.

quelques humains bien tarés (ou trés myopes) vien- || p'en est rien, comme vous |'aurez certainement

nent y faire leurs emplettes. Les personnages-joveurs  compris. E

seront peut-étre étonnés de trouver du ™ vieux sauce

gribiche ™ ou de “ I'asiatique en tenue de soiree L e ‘ ﬂ,f du, M '." key

parmi les produits tout & fait normaux (histoire de
tromper d'éventuels clients * normaux ”). Le patron ail bﬂ l‘ﬂ"
de I'endroit est un petit homme gros et chauve, qu "3
porte en permanence une blouse plus tres blanche et premier criminel est un petit taquin qui prend o |
qui arbore une moustache tout ce qu'il y a de plus hit- pied en tuant des touristes ¢trangers dans le célebre
lérienne. Clest un Démon d Haagenti, qui a requ parc d'attraction de Marne-la-Vallée. Ses JOries,
pour mission d’expliquer la leur aux personnages-  (ino nour I'instant) ont laissé le personnel du parc et !
joueurs. 1l s'en fout completement et leur balancera 1. ¢ .o de I'ordre dans la perplexité la plus totale :
un dossier en travers de la téte avant de leur proposer 1, onn avant que les premiers clients du parc n'ar- |
sa_derniére promotion : du nouveau-né en daube oo e personnel d'entretien s'apercoit qu'un tou-
accompagné de ses pommies de saison. Gerbant, d'au- oo o 6té accroché au balcon de la chambre de la
tant plus que le bocal est parfaitement transparent et p.lle au bois dormant. Il est 3 chaque fois égorgé
que |'on peut voir la téte de 'infortuné enfant écrasée grice A un instrument coupant (certainement un cut-
entre une grosse patate et un large morceau de lard. ter ou un scalpel de grande taille) mais ce n'est pas -
| qui cause la mort. Chaque fois, en effet, la mort a été
Dans le dossier, les personnages-joueurs pourront  4.inicieée de facon différente (un étranglement i
trouver les élements survants : mains nues, un étranglement avec une cordelette, un
dtouffement avec un oreiller, un étouffement avecun
- Une note de service contresignée par Andromalius et plastique, un défongage de la boite crinienne avec
Malphas qui décrit avec précision la mission des per- in marteau et la derniere fois, trois coups de couteau
sonnages-joucurs : ils doivent trouver, apprechender et ceeur), 1 truc curieux, c'est qu'il est pratique-
ramener vivants ici méme (1"adresse de la boucherie est it impossible de placer le corps I ot les employés
indiquée a nouveau) trois individus qui habitent Paris 1. vrirvent sans louer la chambre de 1a Belle au bois
mais dont ils ne savent pratiquement rien (meme pas g0 o profil psychologique ne donne rien de
leur nom). bien intéressant, a part que l'individu doit £tre timide
- Trois dossiers contenant a chaque fois le modus ope- . o000 L0 métier peu gratifiant. 11 commet ses
randi d'un tueur en séric opérant sur Paris ousa ban- oot les met en situation pour faire parler de
lieue. Le tout est agrémenté de rapports de policeetde  1.: 1 y a de grandes chances qu'il observe les forces
photos des meurtres. Pour les trois, un portrait, ausst 4o 'ordre et les employés du parc au moment o ils
bien robot que psychologique est fourni. Les indices  gecrochent le corps. Trouver le coupable sur * dos-
sont nombreux et les * profileurs ” ont df fairedubon o/ » )  Fchier ™ est pratiquement impossible, le!
boulot. Reste que Paris est grand et gue les person- movyen étant de lui tendre un pidge en faisant’
nages-joueurs n'ont pas forcément I'ame de flics. tout pour qu'un crime puisse etre commis (en §ar-2
- Un Post-it est colle sur la premiere note de service. Il rangeant pour quf: la chambre de la Belle au bois dor--
est de la main d’Andromalius (les personnages-joueurs .00 20 it pas lonée... ce qui est difficile vu qu'elle
peuvent-ils le savoir ? C'est a vous de déaider selon leur o 00000 pres de six mois 3 1'avance). |
expérience, leur supérieur et leurs aventures passées) et {5, hon moyen pour rendre la chambre “ vacante
indique “ A terminer pour le 18 mars ”. Nous sommes est de tuer la personne qui venait de la réserver (faci-
le 10 mars. Les huit prochains jours vont étre chargés. le pour les Démons les plus bourrins). Les plus riches
et les moins violents pourront se contenter de rache-




ter la nuit a un chient (en

payant TRES cher), en le

menacant ou en lui faisant passer

"envie de se changer les idées au parc

(ou meéme en mettant son vehicule en

panne, toute liberte est laissée aux person-

nages-joueurs sachant aussi que si cela ne marche

s la premiere journee, cela marchera certainement
[deuxieme). |

Jne fois la reservation de la chambre annulée, il suffira

attendre pattiemment que le meurtrier, un certain

tharles Martens (cf. encadré) ne vienne mettre son ter-

_La solution ** cérébrale ™

Les petits malins pourront se rendre compte que
chaque tois qu'un crime est commis, la chambre de
l Belle au bois dormant est vacante, alors qu'elle est
theongquement louee six mois a lavance, En regar-
dant avec soin les dossiers de hotel (qui va leur
corfier, vu guils ne sont pas du tout censes faire par-

te des forces de 'ordree 7), on se rendra compte que,
thaque fois, la chambre etait réservée er payée mais
que le chent a annule a la derniere minute. En com-
parant les numeros de carte bleue donnés pour lover
la chambre, on s apercoit que ¢ est le numero donne
par l¢ client de la veille, mais qui a bien passe la nuit
dans la chambre. Malheureusement, c'est chague
fots un mdhividu différent (a vous de eréer des Fausses
Lpistes). La soluton est de se demander QUI peut
‘bien avoir acces aux numeéros de cartes bleues don-
nes pour le paiement des chambres. 1l restera une
dizaine de persounes, dont Charles Martens, un
Belpe nationalise francais, timide et réserve et qui ne
resistera pas 4 un bon interrogatoire serr¢. Emballe
Cest pese.

ble plan 2 exécution. Il tuera dans la soirée (au
pment de la parade électrique qui plonge tout le parc
itis le noir) un gros Allemand en short et le trainera
ins un local technique. Une fois la nuit venue, il égor-
i sa victime aprés 'avoir pendue i la fenétre de la
mbre, Le sang coulera harmonieusement sur la pen-
i¢ Mickey et les personnages-joucurs pourront inter-
mir. Notons que Charles peut entrer dans la chambre
ha Belle au bois dormant parce qu'il a piqué un passe
e fermme de ménage.
rprendre le criminel sur le fait est relativement aisé
i st les personnages-joucurs font une grosse
finerie (qu'un humain rout a fait normal ne puisse
B rater), ils seront grillés définitivement (restera a la
gueur la solution “cérébrale” indiquée en encadré).

Sils attendent le lendemain matin, en prenant
comme base que le criminel va vouloir assister aux
reactions des employés vis-a-vis de son * cuvre ",
bingo, plus facile a déceler, il est la, de bon matin, en
train de se masturber dans les buissons qui encadrent

le bassin de 'entree. Emballé c'est pese.

Charles Martens : c'est un tueur en série débutant
mais qui a tout pour reussir. 1l est suffisamment
passe-partout pour qu'un policier non * profileur ”
ne puisse en aucun cas le reperer. Il est relativement
sobre dans son modus operandi et change chaque fois

darme du crime. Deception @ une fois capture, il se
revelera étre une vraie loque humaine, bien plus
effrayé davoir ¢té capturé par les personnages-
joueurs que par les forces de 'ordre terrestres (dans
son * profil ” de carriere, il pensait de toute facon se
livrer a la police un jour ou I'autre). [l ne pourra cer-
tainement pas servir a grand-chose dans la seconde
partie du scénario.

Le cas du tueur de flics

Le deuxiéme tueur frappe au hasard dans Paris.
Quand je dis au hasard, rien n'est moins siir, C'est en
effet un tueur sadique de type “ organisé ” qui n'exé-
cute que des agents de police féminins. Il les tue lors-
qu’elles vont de leur commissariat a chez elles et ne
peut faire passer ses crimes pour des coincidences :

son rituel meurtrier est trés complexe et comprend
des mutilations sexuelles avant la mort et une inges-

tion de certaines parties du corps apres la mort. Le
meurtre et le rituel qui I'accompagne sont certaine-
ment realises dans un van ou dans une camionnette et
les corps sont ensuite déposés dans une des déchette-
ries de la ville de Paris (certainement par ironie). Ce
client est bien plus difficile a cerner que le précédent
parce que les forces de 'ordre (et donc les forces du
Bien) sont sur les dents. On ne tue pas des flics impu-

nement, On ne les coupe pas en morceaux. On ne les
mange pas non plus.

lci, pas d'enquéte subtile, pas de ruse de sioux, pas de
cartes bleues. Le surlendemain (le 13) du debut de la
mission, Patrick Rembrandt est arrété lors d'un banal
controle d'identité. Sa camionnette est fouillée par
hasard et le pot-aux-roses est découvert : le plancher est
recouvert de sang coagulé et on peut voir sur les murs
moult ustensiles de boucher et de médecin. Un petit
frigo qui marche sur la batterie de la voiture contient
des restes humains. La totale quoi. Le coupable est
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immédiatement incarcéré et est cuisiné jusqu’a ce qu'il
avoue la totalité de ses crimes. A cause d'une indiscré-
tion sur |'oreiller, un journal parisien du matin annon-
ce la nouvelle en une avec force photos de toutes les vic-
times depuis le début de sa crosade anti-fliquettes.
MNous sommes le matin du 4. Larticle indique que le
criminel sera jeté en prison le lendemam. Les person-
nages-joucurs doivent tout faire pour que leur * chent ™
se retrouve entre leurs mains.

. i
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A eux de monter un enlevement des plus rocambo-
lesques, un assaut en ordre du quai des Orfévres, une
course-poursuite pendant le transfert du prisonnier
vers la prison de Fresnes, etc, Le maitre de jen devra

donc faire preuve

d'initiative et pourra pio-

cher a sa convenance dans les

PN] fournis ci-dessous. Si vous

vous le sentez un pen plus muscle, on

peut imaginer que certains flics (de prefe-
rence gradés) soient en fair des Anges de

Laurent, Michel ou Dominigue. Ils n'utiliseront leurs - -

pOUVoIrs que si les personnages-joucurs commencent - -
a utiliser les leurs mais feront tout pour que ce soit le
plus discretement possible.

Membre de la BAC
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Talents : esquive (2), arme de poing (2), voiture (2)
Equipement : fringues civiles, revolver de gros

~calibre, fusils 4 pompe (quelques-uns).

Membre du GIGN

Talents : esquive (2), arme d'épaule (3), arme de poing (3)
Equipement : gilet pare-balles, uniforme, casque, tal-
kie-walkie (casque et micro), fusib-mitrailleur, pisto-
let-mitrailleur, fusil 4 lunette ou fusil i pompe.




Talents : esquve (1),

arme d'¢épaule (3), lancer (2)

Equipr:mmlt : casque, uniforme,
fusil-mitrailleur, grenades.

" Patrick Rembrandr : ce tueur en série est des

iplus malains et sa seule présence peut créer un

fise, méme chez les Démons. Lorsque vous 'incarne-

Soucz sur sa nature froide et calculatrice. Lorsqu'il

ot un de ses crimes, 1l a la distance necessaire pour ¢n

or comme s 1l décrivait I'acte d'une tierce personne. [l

ellement conscient de son mal qu'il signale 3 tous

% qui veulent I'entendre qu'il ne faut absolument pas

sl

=y iherer et qu'il recommencera a tuer a la moindre occa-
! . Si on I'mterroge sur ses crimes, 1l traitera les thics qu

—e— gt arreté d'abrutis et si on lui en demande la raison, 1l
.E;_

2 une cinquantaine de meurtres supplémentaires.
ipliguera que ses fantasmes vont vers les femmes en
fiforme. [l a tué dans toute I'Europe, des contractuelles,
$infirmitres, des militaires et s'est fait une petite série
fliquettes en France, Il mentra méme en disant qu'il
laissé capturer car il voulait étre reconnu comme le
i grand tueur en série européen. Comme on peut le
.C'est aussi un menteur pathologique. Il a une forte
fdance au sadisme mais ne réagira pas si on le torture. Il
mmentera méme ce que les personnages-joucurs pour-
n i faire. C'est un vrai monstre, totalement en marge
s société humaine. Jouez-le a la fagon de Jeff
fdblum dans Mr Frost ou de Rutger Hauer dans
fcher (genre tout en finesse mais avec un petit sourire
e dit long).

Le cas du tuear
de banlieue

dernier meurtrier en serie a decouvrir est un tueur
jofficie en banlieue et exécute des petits dealers et
fres racailles dans le méme genre. Ce n'est pas vrai-
un tueur en série mais l'arme qu'il utlise (une

the 3 deux mains) cause des blessures tellement hor-
l qu'il a été catalogué comme tel et les personnages-
itirs vont donc se retrouver dans une belle merde
g fois 'individu démasqué. C'est en effet un Ange de
thel Renégat qui posséde le défaur ™ Besoin de tuer ™

il est d'ailleurs activement recherché par les auton-

angeliques. Le but de cette partie du scénario est de

psformer les chasseurs en victimes, les personnages-
geurs en gentils petits lapins. La cité des corneilles : la
ipart des crimes se sont déroulés dans des caves d'im-
publes, dans ou 3 proximité de la cité des corneilles.
smbiance est a la rébellion et les habitants, craignant
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pour leur vie, reprochent aux forces de I'ordre de nerien
faire pour trouver le coupable. Si les personnages-

joueurs utilisent de fausses cartes de flics pour enqueter,

ils en seront pour leurs frais. Les jeunes ont commence
a sarmer et patrouillent la nuit dans les caves, Les plus
malins n'y participent pas et voient en ces meurtres une
bonne facon de se débarrasser de toute la racaille du
quartier, tout en laissant en paix les gens honnétes. Le
futur va prouver le contraire puisque le meurtrier, de
plus en plus fou, va commencer a s'en prendre a des
jeunes sans défense quelques jours apres le début de I'en-
quéte des personnages-joueurs (le 15 pour étre précis,
moment ou le jeune Karim, futur footballeur profes-
sionnel, est tué d'un grand coup de hache en pleine téte
dans I'escalier de son immeuble). C'est sur ce meurtre
que les personnages-joucurs vont pouvoir enquéter
sericusement. Sur les lieux du crime, st les personnages-
joueurs parviennent 3 s'y rendre avant les forces de
'ordre (qui mettront de toute fagon une bonne heure a
montrer leur nez), ils pourront constater que le coup
porté au jeune n'est pas 'euvre d'un humam. Cela
devrait donner aux P] un début de piste. Ensuite, 1l est
clair, grace aux traces de pas laissées dans la mare de sang
qui entoure le corps, que le meurtrier &tait chaussé de
sandalettes, ce qui n'est pas des plus communs dans une
banliene parisienne regorgeant de Nike et de Reebok.
Un rapide tour d’horizon de la cité devrait permettre
aux personnages-jouenrs de rencontrer ['educateur
local, seul survivant de I'aide gouvernementale, perdu
au milien d'un centre culturel betonne et tagge, qui res-
semble bien plus 2 un bunker qu'a un centre d’accueil.
Axel Vincent est un homme grand et maigre, aux longs
cheveux blonds et raides (il ne les lave pas assez sou-
vent). 11 est rigolard et devrait faire bonne impression
aux personnages-joueurs s'ils engagent la conversation.
Il parait désolé de tous ces meurtres et précise qu'il n'est
pas bon de tuer, méme des dealers. Des qu'il verra les
personnages-jouenrs, il pensera que ce sont des Anges a
sa recherche et il fera tout pour prendre le large aussi
rapidement que possible sans attirer les soupgons. 5°il se
rend compte que ce sont des Démons, il prendra le
* maquis " (il se terrera dans les caves des immeubles
qu'il connait comme sa poche) et tentera de les tuer les
uns aprés les autres, C'est un vrai tueur-né qui ne vit que
pour tuer et si ¢'est démoniaque, ¢ est encore Mieux.

Axel Vincent
Ange Renégat au service de Michel - 23PP
Equipement : hache 4 denx mains démontable, cache-
poussiere, gros pull, triskel, sandalettes en cur.
Axel Vincent : les ordres sont les ordres et si les person-
nages-joueurs font tout pour capturer Axel vivant, il se




rendra de bonne grice, étant persuadé que ses pouvoirs
pourront lu permettre de s'échapper quand il en aura
vraiment envie. Il est fier d'avoir tué une dizaine de
pauvres types, sans compter un certam nombre de
Démons dont il ne se souvient plus tres bien, Méme si
cest un Ange, Axel est fortement timbré, bien plus que
sa limitation ne peut le laisser penser. Ce serait certaine-
ment un bon allié pour les forces du Mal si sa haine du
Malin n’etait pas aussi tenace. Franchement, méme s
nous reparlerons de lui dans la deuxieme partie du scé-
nario, il y a fort a parier que les P] lui fassent un sort en
le coupant en morceaux ou en |'éliminant a grands
coups de jets de flammes. Ce n'est pas grave, on ne fait
pas d aventure d'In Nomine Satanis sans casser des PNJ.

Les trots
petits cochons

Une fois les trois tueurs en serie captures et livrés i Ja
boucherie dont ils ont les coordonnées, les personnages-
joueurs penseront avoir fait leur part du boulot.
Malheureusement pour eux, ils seront confrontés a
Andromalius qui les remerciera avec fermeté mais bien-

veillance et ce meme 5'ils n'ont capture qu'un seul tuenr

(cela cache certainement quelque chose) mais point de

recompense a la clef (s'ils n'ont capturé personne, c'est
un jet sans modificateur sur la table des blames). Et
pour cause, leur boulot n'est pas fin. lls doivent man-
tenant interroger les tueurs pour leur faire avouer leurs
petites astuces qui les ont fait tuer sans se faire pincer.
Inutile de dire que deux des trois tueurs ne sont pas vrai-
ment aptes a repondre. Le seul et unique capable de leur
répondre intelligemment, c'est Patrick Rembrandt.
Mais il est plutot difficile A faire parler. Il sera méme rel-
lement insupportable qu'il convamecra Charles Martens
de se smcider dans sa cellule (ou dans I'endroit ou les
personnages-joueurs tenteront de les maintenir).
Pendant tout ce temps, Axel tentera de s'évader puis,
quand il aura récupere ses PP, il reviendra pour tuer les
personnages-joueurs, un par un et plus discrétement
qu'a son habitude.

L’art de bien maitriser une partie
La deuxiéme partie du scénario doit étre conduite par
vous seul, maitre de jeu, et doit étre une expérience vrai-
ment stressante pour les personnages-jouneurs. [ls doi-
vent en fait se rendre compte quil existe des humains
bien plus fous que le plus taré des Démons. Vous devrez
jouer Rembrandt comme un vrai malade, alternant les

moments ot il parle normalement avec les moments ou
il pete completement les plombs. Les occasions de faire
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du roleplay sont nom-

breuses et je me permets de

vous en proposer quelques-

HH

1)  Leur prisonnier s evade comme par

muracle (1l n'en est nen, 1l a seulement ualisé sa

petite cervelle) mais revient de son plemn gre des le
lendemain matmn. Il aura twe une mbirmiere dans la nmt
et leur apportera le corps. Il leur décrira ensuite ce qu'il
lui a fait, puis mangera quelques morceaux choisis.

2)  Rembrandt deécidera de mettre les personnages-
joueurs dans I'embarras et leur declarera tout net qu'il est
Satan lui-meme et que le jew est terminé : ils peavent le
laisser partir et retourner i leurs missions habituelles.

Rembrandt ne sait rien de la vraie nature des person- ¢ =]

nages-joueurs mais s'est risqué 4 un tel pipeaie. Si on lui

parle plus précisement de Satan, il ne dira pas grand-

chose de credible, répétant simplement ce qu'en dit la. ©

Bible.

3)  Rembrandt demandera aux personnages-jovents 3}

de le laisser partir pour qu'il puisse tuer une nouvelle -

ferame. S7ils acceptent, il les trouvera parfaitement idiots

et ne reviendra pas. Il leur écrira cependant, par la suite,
de longues lettres sur la fagon dont il congoit la vie apres
la mort. Il pense que toutes ses victimes vont le retrouver
en enfer et le dévorer petit a petit. Il en concevra une joie
ndicible et cternelle.

4)  llmonte un bateau de premiere bourre avec le per-

- sonnage~joueur le plus credule du groupe. 1l observera les

annitiés et les haines entre les personnages-joucurs pour
créer quelque chose de cohérent, puis balancera toute sa
petite histoire discrétement, en secret et au cours d'une
conversation banale. Il n'est pas impossible que les per-
sonnages-joueurs en viennent a se foutre sur la gueule,
pour la plus grande joie de notre tueur,

An bout de trois jours, Andromalius retrouvera les per-
sonnages-joueurs toujours au meéme endroit et ne pour-
ra que se rendre & I'évidence : Rembrandt sait parfaite-
ment comment tuer sans se faire repérer mais il est inca-
pable de I'expliquer. Sa présence n'est donc plus utile et
il donnera aux personnages-joueurs l'ordre de I'exécu-
ter. Si, quand il arrive, Rembrandt n'est plus Ia, ce sera
nouveau blime et fin de la mission avec un Andromalius
en colére. Dans le cas contraire, pas de récompense non
plus pmsque les personnages-joueurs n'ont rien appris.
§'ils passent outre l'ordre d"’Andromalius et laissent par-
tir Rembrandt, ce dernier restera tres proche des per-
sonnages-joueurs, leur écrivant souvent et allant méme
jusqu'a les aider dans leurs missions futures. Malgré ce
qu'ill peut en dire, il est devenu  fan " d'eux, sans méme
savoir ce qu'ils sont vraiment. Il pourra certainement
vous resservir dans une autre aventure,
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g pour une montre chie, une lurte qu’ils sont en train de perdre.
'. L'intervention des joueurs, tout a fait inattendue, va
gction sans douleur venir brouiller les cartes et donner a chacun de nou-
Ypour trois 3 six joueurs trés expérimentés et velles perspectives. Plusicurs autres intervenants vont
ur de jeu capable de gérer une intrigue assez  essayer de tirer leur épingle du jeu dans une situation
L Elle devrait au moins prendre trois séances  politique confuse ou les autorités classiques du
tine dizaine d'heures chacune. monde d'INS/MV ont un mauvais role. Esperons que

L nos Démons sauront trouver le salut. Vous voyez ce

. » . que je veux dire...

popsis du scenario |
- . " o
f oire a pour but de lever le voile sur 'une des LéEIT El.ll"'l?'ﬂl de l action F *

'1-4" 3 " E » , - T, N - - -

fions les plus tendancieuses qui ait jJamals  [’action est divisée en trois étapes qui se suivent aussi
gpuis le début du Grand Jeu : le Bureau. logiquement que possible. Dans une premiére partie
gurs vont cire recrutés par Andromalius a des  Jeg joueurs sont envoyés au secours de la directrice de

ponnelles. L'ambition ultime du Prince est de  |"ex-Bureau. Elle est menacée et a appelé i I'aide I'un

| ey

ler le plus de membres possible de ce qui futle  de ses anciens patrons. Les joueurs auront plus de mal

:_“ :_H d'ecliminer les autres. Il va donc utiliser a la localiser -E[I:J'ﬂ n'!,r Pﬂrﬂit car elle se cache. Elle est
ressources ¢n sa ]:H]E!Eﬂﬁiﬂl‘l pour, discréte- mquéﬂ- par des adversaires nombreux et ﬂrganisés_
‘worrompre des Anges et convaincre des  Une fois qu'ils "auront retrouvée, elle leur donnera
s puissants et “au courant” de rejoindre une  yp certain nombre d'informations avant d'étre fina-
lle organisation dont il serait le seul chef. Il va  lement terrassée par ses ennemis. Les joueurs rentre-
fter aux ambitions de Dominique, a la hargne  yone donc bredouilles. A peine le débriefing fini,
jitent et des autres Archanges, qui révent de  Andromalius, qui parait de plusen plus anxieux, les
PoX jife le Bureau, ef a la hiérarchic demoniaque qui dépéchera en plusieurs endroits du monde pour véri-
Bt voir d'un mauvais eil ses agissements, allant  fier un certain nombre d’événements et retrouver
i Y re de toutes les I'}.‘EIEE de la lutte eternelle qut':lquﬂ personnes P‘&fﬂﬂﬂi&l‘ﬂﬂlﬂﬂt m'ig'inaln:s. Aux
sose le Bien et le Mal. joueurs de faire les bons rapprochements et de com-
f, s¢ complique encore car les membres du prendre que tous ces gems sont des membres du
' peu avant sa dissolution, sur la piste  Bureau et que le Prince veut les ramener sous sa
secte d'Anges de Jords particuﬁél‘tmﬂﬂl coupe. [l devrait ausst lewr apparaitru clairement
5 : la RZO (la Résistance Zoologique qu'une autre entité, peut-tre le camp d’en face, tente
jiée). Ces illuminés ont mis au point un plan  de localiser les mémes personnes mais dans un but
kpac ilavélique destiné i détruire 'humanité (la race plus directement opposé : les éliminer. Clest en fait la
: 1 piErlﬂanI]]ill} et 2 metere fin au Gﬂmd]-ﬁm RZO qui veut faire diispani‘m toute preuve de son
organisation ultra structurée s'est rendue  getivité et qui brouille les pistes, tout en préparant le
e qu'elle était sous surveillance. Elle a monte grand jour ot commencera la contamination. Enfin,
ontre-opération pour faire fermer le Bureau et dans une ultime partie, les joueurs, avec l'aide des
':'.i e 2 ses fins. Les membres rescapés ont donc  gyrvivants du Bureau et du Prince lui-méme, tente-
mné seuls, sans soutien logistique de leur hiérar-  ront de mettre fin a toute cette histoire. La méthode

v -
. =




directe n'étant pas la meilleure, quelques prises de
risques seront necessaires pour parvenir a leurs fins.
Rien de plus excitant pour des Demons que daller
executer des Anges dans les sous-sols méme de Notre-
Dame. Souhaitons qu'ils en soient capables |

Introdaction poar
le maitre du Jeu

Thérese Doulos est la directrice des services secrets du
Bureau jusqu'en septembre 1997, date de sa fermeture
prématureée. Ange de Dominique de grade 3, elle regne
d'une main de maitre sur ces services et est la premiere
a executer les ordres de ses deux patrons quand 1l faut

tout détruire pour effacer les preuves et fuir. A
I'époque, les effectifs du Bureau sont assez réduits car,
dans les dermiers mois, plusieurs equipes ont mystérieu-
sement disparg en enquétant aux guatre coins du
monde. A tel point que Thérése en est venue 2 se
demander si cette succession de morts n'était pas due a
autre chose gu'une malheureuse coincidence, A

I'epoque, le Bureau

s'interesse particuliérement

aux organisations secretes ou

discretes qui regroupent des Anges,

des Démons et méme des humains dans

chacun des deux camps. En effet, un certain

nombre de groupes se sont constitues au cours du
temps, en marge de la hierarchie. Certains ont dévelop-
pé des activités propres. A tel point que leurs buts ont
completement dévie de la ligne tracée par Satan et par
Dieu. L'abandon des locaux et la destruction des dos-
sters laissent Thérese dans une situation de chimage
technique. Apres quelques jours de flottement ou tout
le monde fait le mort, elle reprend contact avec
quelques membres du Bureau en qui elle a confiance.
Elle commence alors a enquéter pour son compte surla
disparition de ses anciens collegues.

A cette époque, Dominique et Andromalius sont trés
surveillés par les autres Princes et les autres Archanges
qui constatent le laxisme dont ils ont fait preuve lors de
la “crise du Bureau”, Malphas, toujours friand de
petites phrases assassines, prétend méme que
Dominique  “est pass¢ sous le Bureau
d’'Andromalius...” : la vanne fait bien nire. Les deux
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4 du Bureau i des postes fantomes, genre
yes administratifs de la mairie de Pars.

% explore méticuleusement chaque piste. L'une
b la conduit sur le continent américain. Elle se
a Texas oh ont disparu les deux dernieres
_'-' ‘Grace a son rang particulierement éleve dans
pistration et dans les troupes de Dominique en
flier, elle parvient a extorquer quelques info
uitres Anges qu'elle retrouve la-bas et qui font
d un service ultra secret de ]Jnmlmque le

| ,_:"- nthe. [ls lui apprennent qu'ils ont assisté a la des-
:l 1d'une des equipes Envoyees par le Bureau. Elle

it pulvériser dans une collision avec un 35 tonnes

e de produits chimigues hautement explosifs.

r

e 2 leur habitude, les deux membres du

minthe se sont contentés de prendre acte sans inter-
ﬂh&:%sr remonte une piste qui la mene dans les
df I'Institut Militaire Biologique de Dallas. Les

83 sont encore nombreux car Je département bio-
% expérimentale vient d’étre victime d'un myste-

ux accident, détruisant toutes les recherches et tout
gersonnel v travaillant.

st pas de chance, ¢a.... Le chef du service, le profes-

Imf] Yousoupov, semble avoir mystérieusement
¢ les m]:m.‘.s qm’:lquﬁ heures avant I"acadent. Une

irte enquéte permet & Thérese de conclure qu'il avait

'— iré son départ et ne fait donc pas partie des vic-

—
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;{-E‘_ -E';: complices  choisissent  verve qui caractérise les meilleurs serviteurs de
E}"“ \= cette époque pour se débar-  Dominique. Elle met alors les rescapes du Bureau qui
Ao rasser de leurs patrons respectifs  sont encore sous ses ordres, Anges et Démons, sur la
- (Dieu et Satan) par les méthodes que  piste de ce qu'elle appelle la “Ruche”.
i 'on sait, Ils utilisent la situation poliique
) “de crise pour détourner I'attention de leurs  En octobre 98, apres plus de six mois de travail acharne.,
u fites magouilles. Pour ne pas se faire griller  Thértse parvient a faire la synthese de plusieurs ele-
Ve ¢ des enfants, ils réaffectent 2 la hite tous les ex-  ments. La “Ruche” est dirigée par des entités surnatu-
= 4

relles, potentiellement la troisieme force, qui construi-
sent depuis les années 70 une structure de pouvolr
mondial. Elle a subventionné durant les trois dernieres
décennies une bonne partie des insurrections et révoltes

terroristes un peu partout dans le monde. Citons par

exemple le Sentier Lumineux, les Brigades Rouges, le

Hammas, le GIA ou les révoltes en Malasie. Notons

qu'aucun parti pris idéologique n'est decelable dans les

choix des groupuscules qu’elle a noyautes et aides, car
cela va de I'extréme gauche a 'extréme droite en pas-
sant par toutes les tendances religicuses. La "Ruche”

semble composée de cellules independantes qui agissent

chacune dans une grande zone géographique definie.

Les années 90 sont particulierement marquantes.

L'organisation finance partout dans le monde des pro-
grammes de recherche scientifique dans de nombreux
domaines, en particulier I'armement biglogique. Le
groupe du professeur Yousoupov en est U'illustration.

Les derniers mouvements de la “Ruche” semblent pro-
venit des nouvelles républiques de Uex-URSS.
Quelques semaines avant la fermeture du Bureau, une
des meilleures équipes a d'ailleurs curieusement dispa-
ru prés de Bakou, en Ukraine. Un lien est possible.

Thérese envoie successivement deux groupes mixtes
Anges/Démons de quatre agents qui, & chaque fois,
cessent rapida.mﬂnt de donner des nouvelles :I:PI'H
leur arrivée sur les lieux. Elle décide donc de s'y

rendre elle-méme avec quelques membres rescapés de

ce qui fut la Légion du Burean. A peine sur place, ils
se rendent compte de l'intense trafic qui regne dans la
région. Tout est i vendre ! Armement, technologie,
ogives nucléaires, et surtout la vie, se négocient a pas
cher. Ils sont victimes de plusieurs tentatives d assas-
sinat, mais ce sont des pro. Sur une base militaire
secréte pres de Baikonour, dans un ancien goulag a
Zabrouski (prononcer Zabrouski),ils finissent par
tomber sur des membres de la "Ruche” qui, pour
toute réponse a leurs questions leur balancent des
éclairs i la gueule. Aprés une baston mémorable et
assez apocalyptique ou les deux camps sont décimés,
Thérese en arrive a la conclusion que la "Ruche” est
la plus grande force d’Anges ou d’Anges renegats
n'observant pas les préceptes de Dieu jamais reunie.

mes. Alors qu'elle s'appréte a rentrer a Paris, elle est
va pzrtm par deux individus visiblement belliqueux

s ['avoir copieusement insultée, tentent de lui
lﬁgﬂmm'ihbam Apres cet incident, qui se
pmhnﬂrt:thdupmuﬂndeﬁmrpsdrsdem
gressenrs qu'elle prend  pour des Demons en
_'-'--ni Thérbse ne cesse de se sentir observée.
tape suivante de son enguéte passe par Zurich et les

]

I-,_--a suisses. Girdce @ ses contacts, elle remarque
{lsraé] Yousoupov bénéficie de nombreux mécénes

| -=- jentent ses comptes occultes depuis quelques
i Derritre eux se dessine en filigrane I'organi-
. d'une “structure de pouvoir politico-financie-
tinternationale” aux contours encore peu definis.

belle brochette d’enculés” conclut-elle avec la




Ne sachant que faire et ayant épuisé 1'essentiel de ses
ressources, elle décide de contacter son patron,
I}uminique, Elle lui fait un rapport succinct par tele- Thérése Dﬂ“lﬂﬁ
phone. Ce dermier ne prend pas les informatons que mxiquu
lui révele sa subordonnée a la légere et lui fixe rendez- Grade 3 1:1 pp *
vous a Berlin, ol une équipe de choc doit venir la R
recupérer et la protéger. Mais la rencontre, prévue
dans les parkings de I'hatel Kaiser, ne se passe pas tout
a tait comme prevu. Therese, méhante, controle une
humaine qu’elle envoie a sa place et qui se fait hacher
menu a la tronconneuse des le contact établi avec les
pseudo sauveteurs, Desesperée, se croyant trahie par
sa hierarchie, le pire quu puisse arriver a une vraie
fonctionnaire, elle prend la fuite et décide de se tour-
ner vers la seule personne qui puisse encore faire
quelque chose pour elle : Andromalius.

Elle dispose aussi de Sommeil (2) et de

Volonté Supranormale (5)

Bien faite de sa personne, les traits fins, naturelle-

ment blonde, Therese ne correspond pas vraiment 2

Fidée qu'on se fait d'un serviteor zele de Domimigue. |
Elle est vive, pleme d'initiative et perpétuellement |
AuUX aguets ; ce sont ses qualites rares qui l'ont rapide- =)
ment propulsée 3 la téte du Bureau. Elle a su faire %
d'une idée assez hasardeuse une réalité tangible et
efficace, capable de servir les interéts de son
Archange. Elle n'a jamais considéré la collaboration 51
avec les Démons d'un bon wil, I"acceptant simple- \
ment comme un mal nécessaire. Son amitié avec
Natacha I'a prise au dépourvu, surtout quand elle 5
s'est retrouvee au lit avec elle. Cette expérience, qﬁi H
ne se renouvela pas, reste pour elle un mystére car elle
n'arrive pas a se la reprocher. Dans toute la premiére
partie du scenano, elle agira uniquement pour sur-
vivre et proteger ses informations. Elle se sait traquée -
et acceptera |'aide des joueurs si elle n'a pas le choix.
Ce qui sera le cas. Elle répondra i leurs questions
pout leur donner des lueurs d’explication mais n'en- =
trera vraiment jamais dans les détails, préférant rester -
évasive. Maleré sa froideur, Thérese est un étre an
ceeur pur : elle lutte pour la justice et pour Dieu.
Equipement : tailleur de ville gris Chanel, sac 3 main
Cehne, lunettes de soleil, dernier numeéro de Marie-
Claire.

Premiere partie

Est-ce que tu as déja visité
une prison turque ?

Thérese met un maximum de distance entre elle et
Berlin. Pour brouiller les pistes, elle prend le train jus-
qu'a Hambourg, puis 'avion jusqu'a Amsterdam.
Une fois plus ou moins sfire qu’elle a semé ses pour-
sutvants, elle decide de continuer son enquéte avec le
seul indice qui lai reste : I'adresse d'un bar a Istanbul
ot I'un de ses indic aurait apercu un homme ressem-
blant a Israél Yousoupov. Pour retrouver les forces du
Mal, elle reprend contact avec 'un des anciens
membres du Bureau : Natacha, avec qui elle avait




curieusement fraternise.

Cette derniere lui fournit un

moyen d’entrer en contact avec
Andromalius. Par  prudence,
Therese prend soin de coder son journal

. intime et envole les cles informatiques a son

micienne copine laissant son portable, dans
l clle a tout enregistre, dans une consigne de
port. Elle prend donc un avion, tout en
gint un message via un e-mail au Prince du
nt. Elle Tui indique qu’elle desire son aide,
¢ st en danger et qu'elle sera a Istanbul devant
e-Sophic 2 I8 heures dés le 2 janvier.
omalivs réceptionne le message. Curieux et sur-
il décide d'agir en envoyant une “bonne équipe”
Ity licux. Devinez qui s’y colle...

Introduction
your les joueurs

det janvier 1999, les joueurs sont réveillés en plei-
git par un coup de téléphone, et ce o qu'ils
it et meme s's n'ont pas le télephone. D'une
*' toritaire, un homme leur intime 'ordre de se
f¢ sans tarder dans le salon Courbet de I'horel

dtlien Etoile a Paris. Arrivés sur les lieux, ils peu-

contempler une reproduction de “L'origine du
de”, qui fait plus penser a un congres de gynéco-
bes qu'aux premieres ceuvres de Dien. Un petit
iine en complet marron tres chic, portant des
ftes en écaille, les attend en contemplant |'écran
ordinateur portable. Il se présente comme Pierre
fermont, grade 3 aux ordres d’Andromalivs. Le
fice du Jugement, dit-il, vous a choisis pour une
§ibn extrémement importante, qui necessitera de
te part la plus grande attention. Avez-vous déja
tendu parler du Bureau ? Selon ce que les joueurs
e, Vermont comblera leurs lacunes, jusqu'a la
geture précipitée de 97, Toutes ces informations
it terriblement sensibles et ne peuvent étre révélées
sonne, pas méme 3 un autre Prince, sous peine
inction définitive par le boss lui-méme. Une fois
It agréable entrée en matiere faite, Vermont entre
i le vif du sujet. 1l s"agit de retrouver et de proté-
wine des directrices de I"ex-Bureau. Elle est actuel-
gt en grand danger et appelle & ['aide. Elle se
ymme Thérese Doulos et vient de donner signe de
4 Istanbul, en Turquie. Comme les joueurs étaient
pnibles immédiatement, ils sont charges de la
Mener a Paris vivante, ainsi que d'en apprendre le

Mximum sur ses recentes activités. On ne sait rien de

l'opposition a laquelle ils peuvent étre confrontes,
ausst Vermont leur recommande-t-il [a plus grande
prudence. Il leur remet en outre une photo de
Thérese, des billets pour le premier avion qui décolle
de Roissy a 7Th12, des passeports francais en régle pour
ceux qui n'en ont pas et vingt mille dollars en hquide
pour leurs faux frais. Leur contact sur se nomme
Igaze al-Gazum. Ils ont rendez-vous a 18 heures avec
Thérese devant Sainte Sophie. Ah oui, au fait, tant
gue | v pense, Therese Doulos est un Ange |

Le Méridien

Hotel de grand luxe situe porte Maillot, il est dirige par
un Démon au service d’ Andromalius. Ce fut un temps
I'un des points de rendez-vous ofhicieux des membres
du Bureau qui pouvaient bencticier gracieusement de
ses nombreux avantages. Clest un palace moderne et
imposant, qui fait une douzaine d'étages. 1l servira de
base arriere aux joueurs pendant tout le scénanio. Ils
peuvent § v sentir en securite.

Pierre de Vermont

Démon aux ordres d Andromalius, Grade 3, 33 PP
En plus de tous les pouvoirs classiques du protil, 1
dispose d’Augmentation permanente de volonté (6)
et d'une Arme de contact maudite (une canne-épée).
H s'est incarné depuis une dizaine d'annees dans ['he-
ritier de la famille des Vermont. C'est I'ime damnée
du Prince du Jugement qui lui avait confié la direc-
tion de la Légion a I'époque du Bureau, C'est un bel
homme brun aux yeux bleus qui suit a la lettre les
ordres de son maitre. C'est un étre vicieux et malsain
qui passe son temps a faire des courbettes a ses clients
et a séduire leur femme, les forgant méme souvent. Il
sait que dans leur position elles ne risquent pas d’aller
porter plainte s'il ne les abime pas trop. Dans cette
histoire, il apparait pour faire le relais et passe la plu-
part du temps au second plan ; ¢’est cependant un élé-
ment remarquable qui pourrait un jour aspirer a
devenir Prince. 1l a I'étoffe d'an chef.

Equipement : costume de ville élégant, lunettes en
écaille, martifouet et cock-ring.

Le chant des mouettes
sur le Bosphore _

Apres quatre heures de vol, les joneurs posent un pied
sur le tarmac turc et sont assaillis par les senteurs de
I'Orient. En se rendant & I'adresse de leur contact,

une boutique de babouches dans le grand bazar, ils
peuvent constater a quel point la capitale est une ville
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vivante et amimee. On ne voit cependant aucune
femme seule dans les rues, conformement aux cou-
tumes locales. Ceux qui auraient lu un journal ou se
seralent un tant soit peu renseignes savent que le pays
traverse une grave crise economique et que les mas-
sacres de Kurdes, pudiquement appelés “opération de
maintien de 'ordre civil” font rage dans les provinces
de I'est, Ce pays si calme et touristique semble en per-
manence pret a basculer dans la guerre cvile. Il y a
peut-étre quelque chose a faire, Igaze al-Gazum les
accueille jovialement dans son arriere-boutique. Son
échoppe, qui se situe au fond d’une impasse dans un
véritable labyrinthe de couloirs et d autres boutiques

qui sentent bon le thé et I'arnaque, est une véritable
caverne d'Ali Baba. On y trouve en vrac des produits

locaux comme des cuivres et des peaux tannées, des
bijoux, du mobilier européen ancien, des toiles de
maitres et du matos informatique. Il se propose de
leur fournir une planque (un studio a quelques rues
de 1a) et de leur servir d’interpréte. Il peuat aussi leur
procurer des armes de poing. Il connait parfaitement
la ville et sa pégre et sert de receleur a de nombreux
voleurs. C’est grice  lui qu'lstanbul est une ville
assez peu siire. Une bonne partic du milieu est a sa
botte et les autres le craignent. Igaze al-Gazum n'a

malheureusement aucune idée de I'endroit on peut se

trouver Thérése. Au mieux, si les joueurs le lui
demandent, peut-il faire discrétement diffuser sa
photo dans le milieu en promettant une récompense
contre des informations. Le succes est loin d'etre
garanti. Le mieux est encore de se pointer au rendez-
vous a dix huit heures.

Igaze Al Gazum
Démon aux ordres de Mammon, Grade 2, 20 PP

Petit, chauve, libidineux, Igaze est le type méme du
pervers honteux. Il passe sa vie & accumuler des for-
tunes en arnaquant des petits boutiquiers et en faisant
de mesquins profits sur le dos des autres. Il utilise des
expressions irlinmatiquer. turques en permanence. I
dira par m:emph. au joueur que refaire les routes a
Istanbul n'est pas plus malin que “d’allaiter une cha-

melle” et que c'est encore I'ceuvre des “rinceurs de
couilles” du gouvernement. Un poéte ture donc. Il sait
que les joveurs sont aux ordres méme du Prince duo

Jugement et sera donc particulitrement serviable avec

eux. Istanbul est son domaine, il saura résoudre i peu

pres tous les problémes qui pourraient s’y poser. 1l a en
permanence a sa disposition une ribambelle de truands
et de serviteurs qui se plient a ses volontes tyranmigues.
Equipement : djellaba crasseuse, babouches, bijoux en
or et tube de vaseline.

Sauvez Thérese

Alors que les joueurs se demandent com-

ment metire la main sur la jeune femme et

font connaissance avec leur contact, Therese se
rend “Aunx Delices du Sultan”, restaurant qui consti-
tue sa seule piste. C'est un des rares ¢rablissements
vegetariens de toute la capitale et 1 sert de couvertu-
re a la RZO dans la region. Sans le savoir, Therése est
en train de se jeter dans la gueule du Iﬂup Ce restoest
le siege de la résistance contre le pouvoir politique en ©

place, en I'occurrence des islamistes barbus. En effet,
les Anges de Jordi, fideles a leur méthode, ont créé 11

aussi des foyers de sedition. lls ont meme décide Iie

tester leur agent stérilisateur sur une petite ville du :

sud-est du pays. Ils ont donc fait venir le pmﬁﬁ.‘:ﬂr
Yousoupov pour superviser l'opération, escorté par .
trois membres de la section Wolf. [ls ont minutiense- _‘-

ment prépare 'opération et sont actuellement dansle

desert, a la frontiere irakienne, dans le village de
Tounga. Le test est concluant et ils vont étre de retour

‘dans moins de vingt-quatre heures. Thérese, quin'en
sait rien mais a du tlair, va se mettre en p[anque 2

devant le resto en attendant qu'il se passe quelque -
chose. Malheurcusement pour elle, elle va se faire
repérer par les fanatiques religicux qui sont hyper
paranoiaques. lls pensent qu'il s'agit d'une espionne
et en informent leur supérieur en fournissant d’elle

une description détaillée. Les membres de la RZO, 3
. heureux de remettre la main sur |'un de leurs princ-
paux adversaires, confirment qu'il s'agit d'un |

membre de la CIA et ordonnent de |'éliminer par
tous les moyens.

Aux Délices du Sultan

Bel édifice colonial du début da siecle, ce restaurant
sert de base de replia tous les islamistes en lutte contre
le pouvoir nationaliste et démocratique turc, C'est un
endroit calme ot 'on déguste des mets raffinés a base
de légumes et de fruits. La clientéle qui ne se doute de
rien est composée d'étrangers. On y trouve en perma-
nence une trentaine d'individus dont la moitié sont res-
ponsables du restaurant et 'autre travaille a des activi-
tés plus occultes. Les caves de |'etablissement, sur deux

niveaux, sont aménagées comme un véritable camp
mu:nc:hé ou s entassent armes et matériel : deux dor-

toirs accueillent chacun dix lits. Le directeur de I'éta-
blissement se nomme Harun Casansioglu.




dont la fiancée Ingrid vient d'étre bousculée par I'un
des barbus. Dautre part, la deuxieme couche de tana-
tiques qui, vovant que la méthode douce ne donne
pas les résultats escomptés, decide de mettre le paquet
a grand renfort de Kalachnikov. A vous de mettre au
point une premicre mélée completement apocalyp-
tigque gqui se termine par le rir d'une roquette sol-sol
au beau milieu de la toule depuis un toit voisin,
Gunthar n'y survit pas et va au Walhalla-des-guer-
ricrs-eclatés-a-la-roquette. Therese est grievement
blessée et les barbus survivants prennent la fuite. La
police turque, arrivee sur les lieux apres la boucherie,
coffre tout le monde pour interrogatoire et, en pre-
mier lieu, les personnages. Thérese part en ambulan-
ce sans que les joueurs puissent |'interroger.

mmaissance du Coran (3), Egorger le mouton dans Sainte SﬂhlE
Btignoire (3), Arme d'épaule (2), Arme de Magnifique cathédrale byzantine construite par
; (3), Cracher par terre (4) Justinien autour du Ve siecle. La coupole est immen-
ipement : turban, barbe noire, poignard, Colt 45, se, toute en pierre et bronze, et incrustee de mosaique

47 pour certains dorées a I'intéricur. Lors de [invasion de
Constantinople par les Arabes en 1400, les musul-

I mndgz.vﬂ“s SANS histnim mans lui ont rajnuté des minarets pour la reconvertir
= en mosquee : ¢'est aujourd hui un lien samt pour les
deux religions. C'est aujourd’hui l'un des monu-
ments les plus visités de la ville par les touristes et les
pelerins du monde entier. Devant |'edifice, une gran-
de place est envahie par les vendeurs de souvenirs et
de boissons fraiches.

it souhaiter que vos joucurs se pointent. A 17 h
L avec deux minutes d'avance, Thérese descend
Ui t2xi jaune, a une centaine de metres de la cathe-
de Sainte Sophie ; la vie du vieil édifice religieux la
gure un peu et lui fait un instant relicher sa sur-

gillance. Elle ne remarque pas les petits groupes de -
fes qui la suivent discrétement en se relayant. Elle Le casting de la baston
5t pas yraiment chez elle et sy perd un pen avec

i ces Turcs barbus qui n'arrétent pas de lui effleu-  Les barbus
Hes fesses. Alors que les joueurs Vapercolvent per-

@ dans la foule des touristes, deux fanatiques se rap-

fochent rapidement d'elle et, pendant que l'un lui = __ | iy -
o obilise les bras en la ceinturant, 1'autre tente de e -ﬁ ~ f‘.‘."‘* 7=
i trancher la gorge d'un coup de poignard a lame | ¥ P
FO 0 PE ViR AP PP
ainement de I'Ange qui se dégage en prenant seule- p . .
ft une large entaille dans 1'épaule. Un corps a [ { L
trois autres barbus sortis de la masse comme par  Connaissance du Coran (3), Ecraser les passants
ghantement, A cing contre un, seule l'intervention  innocents (2), Arme d'épaule (2), Arme de
S témoins et l'utilisation de pouvoirs aux effets  ak'bar !” (3), Esquive (2)
ibles est impossible, Alors que vos joueurs passent a Equipement : turban, barbe noire, poignard, Colt 45.
: couteaux, d autres intervenants rentrent dansla  tures pourries (turques quot)
ston. D'une part, Gunthar, touriste norvégien en

S E—,

Mirbe. Mais c'est sans compter les réflexes et 'en- |

- 1 1

L | &
L . m
irps s engage alors avec les deux agresseurs, rejoints
#% joucurs va pouvoir la sauver. [l y a des centaines  contact (3), Sortir de nul part en criant “Allah
tion contre ce qui reste des humains armés de  ou AK 47 pour certains, un missile Stinger. Deux voi-
jort, et accessoirement Viking adorateur d'Odin,
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Gunthar Bjorberg
198 em 112 kg de finesse danoise
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Arme de contact lourde (3), Esquive (3), Arracher ses
vetements en criant “ODIN ™ (4), Planquer sa hache
sous son imper (3).

Viking capricicux et orguellleux, 1l passe quelques
jours en Turquie avec sa femme pour féter leur cing
ans de mariage, 11 est assez soupe au lait et s'emmerde
seC depuis trois jours a faire les boutiques et a boire du
thé a la menthe. 11 se jettera dans la baston a la pre-
miere occasion en @cartant sa femme et tentera de
prfﬂdre la poudre d'escampette s'il en réchappe, ce
qui n’est pas sur.

Equipement : hache de combat, imper de satyre,
epouse dévouee et soumise modele mannequin danois
anorexique

Les flics

Arme d'epaule (2), Arme de contact (2), Esquive (2),
Embarquer tout le monde pour interrogatoire (4), Appeler
des renforts (4), Frapper les suspects menottés (2).
Equipement : uniforme trop petit, matraque, lacry-
mogene, menottes et 9 mm.

Police, menottes,
rison turques

Les heures qui suivent sont éprouvantes. Au fond
d'une cellule, on vient les chercher un par un. Cing a
sIX tortionnaires turcs les interrogent dans un mau-
vais anglais ou un mauvais francais, passant surtout

leur temps a leur coller des coups. lls sont ensuite:

transferes devant un pseudo juge d'instruction qui

leur déclare qu'ils sont

des terroristes et que leur

compte est bon. En route pour

le bagne de Dar el-Salam. A vous de

vous taper un petit trip “Midmght

Express”. Au bout de gquelques heures, vos
joueurs devraient cependant se tirer de ce mau-
vals pas. Sils n'y parviennent pas, lgaze al-Gazum
corrompt les matons et les fait sortir par les paniers de
linge sale. Dans tous les cas, un rapport est parvenu
jusqu’a la hiérarchie angelique qui envoie une équipe
s occuper de leur cas.

Sauvez Therese 2

A I'hopital américain du quartier de la porte aux épices,
les urgences sont débordées. L'attentat des fanatiques
religieux a fait plus de quatre-vingts blessés et trente
morts. Les moyens manquent. Les joueurs déhs,rqumt
au milieu des nombreuses familles éplorées qui sont
venues reconnaitre leurs proches pour leur porter assis-
tance ou les accompagner d'une derniére priere.
Arrives quelques minutes avant les joueurs sur les lieux,
les trois Jordi de la section Wolf, qui se font passer pour
des médecins de la Croix Rouge, avec blouses blanches
et stethoscopes, sont déja a la recherche de Thérese
pour finir le boulot. Ils sont accompagnés d'une dizai-
ne de barbus armés jusqu'aux dents. Les joueurs doi-
vent se rendre compte que quelqu'un les préciede de
peu. Une course-poursuite peut alors s'engager dans les
couloirs et les sous-sols vétustes de I'hopital. Thérise
est actuellement soignée au troisieme étage, dans la sec-
tion des grands brilés. Cela ne fait que quelques
heures, mais son metabolisme exceptionnel lui a déja
permis de sortir du coma et de récupérer un peu (2
points de force), Si les joueurs ne la trouvent pas, elle
sautera par la fenétre pour survivre et, coup de bol,
tuera deux ymm&s en tombant mais sera saine et
sauve. Qu'ils eliminent leurs ennemis ou qu'ils parvien-
nent & fuir, nos Démons ont intérét & protéger Thérese
qui sera la cible principale des attaques adverses. Elle ne
sait pas qui ils sont et ils devront se faire reconnaitre
comme les envovés du Prince du Jugement. Souvenez-
vous que 'ntilisation de pouvoirs aux effets visibles est
toujours tres déconseillée devant des témoins. Leurs
adversaires me se géneront pourtant pas pour en

employer. Is communiquent entre eux en allemand et
en angélique. Si un combat visible dure plus de dix
rounds, deux Anges de Jean-Luc et un Ange de Daniel,
tous trois médecins dans 'hopital, accourront sur les
lieux et taperont dans le doute sur tout ce qui bouge.
Cela risque de se compliquer grandement s'ils se ren-
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dent comptent que les
joueurs sont des Demons.
S'ils s'en sortent, 1ls pourront
emmener Therese dans un endront
tranquille, style leur planque ou tout autre
& licu qui leur plaira.

» casting de la baston 2

Anges de la RZO ;
s, Frank et Lili (Jordi)

bme de contact (4), ou (6) pour Lili, Esquive (3),
e de poing (3), Sourire en dégoupillant une gre-
e (3), Prendre un gosse comme bouclier (3), Citer
i tible et rire apres (2), Lancer (4).
# sont des pro et si les joueurs ne sont pas prudents,
lvont se faire allumer. Ils n'ont pas de respect pour
§ ¥ic humaine, mais resteront discrets autant que
jassible pour ce qui est de I"utilisation des pouvoirs.
Squipement : blouse de la Croix rouge, trousse de
sremicrs secours, grenades offensives, antomag avec

L B

lencicux.

Les barbus
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onnaissance du Coran (3), Ouvrir les portes de

hopital en éclatant le mec qui est derriére (3), Arme

fépaule (2), Arme de contact (3), Courir 2 la queue

leu (4).

Byuipement : turban, barbe noire, poignard, Colt 45.
§ AK 47 pour certains

Chis Bult ¢t Luciano Amendola,
médecins du monde

Anges de Jean-Luc 19 PP et 23 PP
Serge Yub, brancardier
Ange de Daniel en penitence a Istanbul, 19 PP

Ou tout pourrait
devenir clair

Therese, de plus en plus paranoaque, nma sum les B

joueurs que pour survivre. Elle ne leur fait aucune
confiance et ne sera pas disposee a leur donner d'expli-
cation ou a leur faire des confidences. Elle est cepen-
dant blessée et ne se sent pas en etat de leur fausser

compagnie pour le moment. En tant que directrice du £ "%

Bureau, elle est habituée a cotoyer de nombreux
Démons. A vos joueurs de la jouer fine. En engageant

la conversation subtilement, ils devraient I'amener a
raconter tout ce quelle a fait ces dermiers mois. Ne
lichez rien qui ne vous soit demandé, essayez de rester
vague et de parler par ellipse. L'important est quand
méme de mettre I'eau a la bouche des joueurs. 11 serait
donc bon qu'ils apprennent 'existence de la “Ruche”
et comprennent que Therese et I'ex-Bureau avaient mis
le doigt sur quelque chose de gros. Cela est-il en rapport
avec la fermeture du Burean 7 Rien ne permet de |'af-
firmer, N'oublicz pas que Thérese est une pro des ser-
vices secrets. Elle connait la valeur des informations
qu'elle possede. Elle exigera d'ailleurs de rencontrer
Andromalius lui-miéme, Si l'un de ses servateurs est
présent, il peut tenter I'invocation qui échouera mal-
heureusement. Alors qu'ils sont en pleine discussion,
arrangez-vous pour choisir un moment crucial, les
joueurs sont attaqués par I'équipe d’Anges envoyée sur
les lieux depuis qu'ils se sont fait repérer en prison. Ce
combat n'est pas gratuit. Il a pour but d'élimmer
Thérese. Avant de canner, elle leur liche qu'elle a fait
un rapport sur les événements des derniers mois et leur
filera une clé de consigne. Puis elle pousse un dermier
rile bien hollywoodien et disparait dans un grand
“plop”. Une fois debarrasses des importuns, vos
joueurs ont de nombreuses options.

Les envoyés des

forces du Bien

Section d'Anges ennemie, ils viennent tous d'un
porte-avions americain qui croise en Mediterranée et
ont ¢té mobilisés pour éliminer les fauteurs de

trouble. lls ntilisent des méthodes commando. Deux
d'entre eux feront sauter un mur pendant que les

™
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trois autres cribleront la piéce ou se trouvent les
joueurs de balles a travers les murs, le plancher et le
toit. Il lanceront des fumigenes et investiront les lieux
pour finir les survivants éventuels au contact. Des
gens fins quo.

[Is sont commandes par le colone] Arthur Torburnes,
Ange de Dominique, 25 PP

Deux Anges de Laurent, 15 et 19 PP, et deux Anges de
Michel, 16 et 18 PP

E'Equipeuwnt - uniforme des commandos de la manne,
M16 et une M60

Jeu libre

§"ils choisissent de ne pas rentrer directement a Paris,
ils peuvent encore enquéter sur les barbus ou sur les
“Délices du Sultan”, C'est une piste intéressante et il
n'y a plus d’Anges sur les licux, seulement quelques
humains fragiles. Dans les caves du restaurant, ils
découvrent un véritable arsenal et tout un tas de
documents de propagande destinés i soulever la
population.

Enormément de matériel est entrepose, comme en
prévision d'une future insurrection. Par déduction, la
date prevue de cet événement semble étre la mi-
féyrier 99. lls trouveront aussi des ordinateurs entié-
rement équipés, avec modem, et des photos de
diverses personnalites qu'ils ne connaissent pas. Il y a
encore tout un tas de documents sur un petit village
du sud-est, Tounga. En particulier, de cunieux rap-
ports médicaux provenant de la maternité de la ville
et qui constatent que toutes les femmes enceintes ont
fait des fausses couches. En interrogeant des survi-

- -h” 3 'y
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vants par  divers

movyens, ils apprendront

aussi quun  Americain 2

iéjﬂurné Ic1 récemment. Sa d::m‘.Tip—

tion correspond a celle do professeur

Yousoupov. §'ils vont a Tounga, ils consta-

teront que la ville est en deuil car toutes les
futures maman ont perdu leur foetus, quel que soit le
stade de la gestation. Et ce sans raison médicalement
explicable.

Debriefin

De retour au Meridien, les joueurs sont bien emmer-
dés, Ils ont échoue. De plus, Vermont ne les attend
pas seul. A ses cOtés trone Edgar Davout, avatar
d'Andromalius Prince du Jugement. Ce dernier écou-
te avec attention leur rapport qui lui permettra d’éva-

luer les meérites et les manquements de chacun, [l

semble particuliérement alarmé par la situation et ne
les blime pas de la mort de Thérese, s'ils lui expli-
quent qu ils n'ont rien pu fatre.

Andromalius, en touchant la cle, et en utilisant avec
succes Psychometrie, leur révele que ce casier se trou-
ve a ["aéroport d’Amsterdam. [l va envoyer quelqu'un
recupérer le dossier. Il émet des doutes sur 'existence
de ce que Thérése nommait la “Ruche”. Une fois
qu'ils se sont bien expliqués, Andromalius leur donne
conge en les enjoignant de rester opérationnels mais
discrets.




Récompense

A vous d’évaluer leur degré d'im-

plication dans I'intrigue. S'ils sont

hors du coup, ¢'est la limitation ; s'ils ont

quelques eléments, ¢est une reussite margina-

e ; 'ils sont over in the mood et qu'ils marchent i

envers avec des cheveux rouges ¢'est la victoire tota-

fet le méga pouvoir au choix. Mais faut pas rever.

nfin 5'ils sont tous morts, changez de joueurs, ceux-
e valent pas un clou.

Deaxieme partie

a musique, ¢a m'eclate

Introduction pour
le maitre du jeu

LA
e &

remonter les filieres qui permettraient d’arriver jus-
qu'a elle. En pistant Therese, ils sont parvenus a la
conclusion qu'elle est entrée en contact avec les
Démons. Natacha est alors repérée, en founillant dans
les archives de Notre-Dame. Les serviteurs déviants
de Jordi découvrent aussi que le principal contact de
I"ex-chef du Bureau est un certain Gérard Lenain. En
remnontant jusqu'a lui et en I'éliminant, il ne devrait
rester aucune trace. Trois Jordi de la section africaine
prennent alors 'avion pour la France. [ls debarquent
chez Gérard et lui tendent une embuscade. Mais il les
repere avant d’¢tre lui-méme pris en chasse. Lenain
ne doit sa survie qu'a sa paranoia des huissiers, 1l veri-
fie toujours si quelqu'un ["attend chez lui ou y est
passé. 1l graisse la patte des serveurs des cafes envi-
ronnants pour qu'ils le rencardent. Pour plus de sure-
té, il décide alors de disparaitre et de faire le mort.

Dernier groupe a se manifester : les forces du Mal.
Toujours curicux, les collegues d’Andromalius se
demandent ce que magouille celui qui est la pour

controler tout le monde mais que personne ne B %
controle. Les Princes ont délégue 'un d'eux pour en "l:"s

F I..ll.-‘

Wdromalius, alarmé par le rapport que lui ont fait les

ucors, envoie des agents récupeérer les notes de
fiérise. Elles sont codées et personne n'arrive pour
istant a en tirer grand-chose. Le Prince décide de
endre des mesures pour obtenir un complément

A

‘mformation. Mais, se rendant compte que ressortir

=

¢ Burcau qui semblait etre enterré pourrait lun etre
ps nefaste, il décide d'utiliser 2 nouveau les joueurs,
| fie ceux-ci alent réussi ou foire la mission préceden-
5:. ligne de conduite est assez simple : il désire

gtrouver tous les membres du Bureau qui ont dispa-
L sans laisser d’adresse et qui travaillaient avec

. sur cette affaire. La rixe de 1"hotel Kaiser
jouvant étre le fait de Dominique voulant éliminer
) témoin trop génant, Andromalius décide de ne pas
¢ contacter. Il souhaite, si possible, récupérer les
jtres Anges du Bureau pour monter un réseau de
ansfuges dans les forces d’en face. L'occasion est tel-
sient inesperée qu'il est prét a tout pour la saisir. [
dithaite aussi mettre la main sur Yousoupov et com-
. ce qui se trame. Il dépéche a Tounga des

ons de Vapula qui découvrent le village comple-
1 #. rasé par I'armée. Les cadavres ont été briles a
) -'--- et jetés a la fosse commune. Les ordres vien-
it directement du gouvernement.

8 autres protagonistes de cette histoire ne restent
himactifs. La RZO, fidele i sa ligne de conduite,
gide de tuer tous ceux qui pourraient se dresser sur
‘roate. Apprenant la mort de Therese, que des

nges ont assez bétement effacée, elle décide de

iy

savoir plus. Gageons que tout ce petit monde risque RS-

de se croiser dans les rues de notre vielle capitale.

Introduction

pour les joueurs

Trois heures de 'aprés-midi et les joueurs se retrou-
vent a faire la queue devant le salon de la péche au

eros, porte de Versailles. Le Prince du Jugement leur
a donné rendez-vous au stand “Mérou des profon-

deurs”, dont 'odenr accueillante ¢loigne la plupart
des curieux. Il les attend en combinaison complete
ciré jaune et leur donne pour mission de retrouver un
ex-membre du Bureau, Gérard Lenain, "un auteur
dramatique 4 succes d'estime”, declare-t-il avec un
léger sourire. Cet individu, qui servait dagent de hai-
son au Bureau, avait été refusé comme “porte~clés™ a
Fort Bovard. Il devrait leur révéler la liste de tous les
Anges ayant collaboré avec Thérese depuis la ferme-
ture du Bureau ; il est aux ordres de Didier. Le Prince
leur donne aussi un dossier comprenant les adresses et
descriptions des différentes bases de I'ex-Bureau en
région parisienne. Tout a normalement éte detruit,
mais ils peuvent toujours aller y faire un tour. Enfin,
il leur remet la photo d'une superbe jeune femme
vétue de paillettes et de plumes : Natacha, C'est un
Démon d’Andrealphus qui était, jusqu'aux dernieres
nouvelles, danseuse an Paradis Latin. Il se pourrait




que Therese et elle aient eu de bons rapports car, a
'epoque du Bureaun, elles étaient amies. Clest
d’ailleurs Natacha qui a eté initialement contactée par
Thérese. Elle ne donne plus signe de vie depuis
quelques jours. A eux de retrouver les survivants du
Bureau qui ont un rapport avec la choucroute, d'es-
sayer de les recupérer pour la cause, de pomper leurs
info s'1ls en ont ou de les éliminer si on ne peut rien
en tirer. Et tout cela le plus discrétement et rapide-
ment possible. Exécution, schuell...

Reéglement de comptes a
Ménilmontant

La derniere adresse connue du contact se situe non loin
de la place de Ménilmontant a Paris Xle.
L appartement est completement en bordel mais vide
de tout occupant. On découvre en particulier tout une
série de ses anciens ouvrages, annotés par 'autenr. Son
ultime chef-d ccuvre, “"New York Soulo”, est recem-
ment pary aux ¢dibons Chenun Boueux. Le repondeur
est encore branche. Outre les commandements d’huis-
sieTs et avis de saisie, un message peut attirer leur atten-

tion. 1l est trés court : “Pour le rendez-vous du 6, -

veuillez venir 3 ma nouvelle adresse, 182 bd Raspail”.
Dans le courner qui s accumule, ils pourront trouver
sur une facture EDF impayée un numéro de téléphone
griffonné a la hite. Une enquéte de proximité révele
que Lenain a disparu il y a quelques jours sans laisser
d'adresse, poursuivi par les huissiers. La trace semble
encore chaude...

Les pistes de
I’appartement de Gérard

Le message du répondeur : c'est une tausse piste qui les
conduit devant le cabinet d'un psychanalyste. Il 5'agit
de I'"éminent professeur Arthur Lebrun, spécialisé dans
les complexes affectant les gens de petite taille. Si on
l'interroge sur Geérard Lenain, il revele ne plus vouloir
traiter ce client qui n'honore pas ses dettes. En
revanche, il refuse de révéler les éléments du dossier de
son patient, secret médical oblige. Si les joueurs par-
viennent néanmoins a s approprier ce dossier, par ruse
ou par force, ils peuvent y lire que Lenain ne s'est jamais
vraiment remis de son échec au casting de Fort Boyard.

Le numéro de téléphone : c’est une autre fausse piste,

qui les conduit au cabinet du docteur Philippe Hallus,
diplome en sexologie de I'universit¢ René Descartes a
Paris. Aucune information n'est communiquée.

Les editions Chemin

Boueux : elles versent des

droits d'auteur qui parvien-
nent a Lenain par le truchement
d'un homme de paille, Monsieur Hikse.

Son adresse les conduira a un charmant petit
appartement du treizieme arrondissement pari-
sien, non loin de la cité universitaire. lls finiront par
coincer Hikse chez lui. Celui-a parait émerveillé des
que I'on prononce le nom de Lenain. Avec un peu de
persuasion, les joueurs finissent par apprendre que
Gérard a disparu de la circulation récemment. La der-
niere fois qu'il I'a vu, trois jours auparavant, Gérard
avait |'air trés anxieux. 1l lui a tapé cing cents balles et
a déclaré aller se mettre au vert dans une planque
tranquille, “le temps que ¢a se tasse”. Il n'a plus
donné signe de vie depuis.

Monsieur Hikse

i_-—_ﬁ
.
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Humain de base, homme de paille de G. Lenain f
Hikse est un brave type qui passe son temps a teriter
d'écrire des po¢mes. L'un de ses rares amis, Gérard, %
I'encourage 3 persévérer dans cette voie et I'abreave 8
de conseils littéraires de tous ordres souvent contra- |
dictoires. Dommage. Il n'est pas “an courant”, mais
pense que Gérard lui cache des choses,

Mais que font les Anges ?

La dispanition de Gerard, qui est toujours resté fidele
a I'Eglise et 4 ses Anges, n’est pas passée inapercue
chez les torces du Bien dont 'imposante machine
administrative a fini par ordonner une enguéte. Pour
une fois, ce sont les joueurs qui precedent fes Ang

de quelques beures. Cela a pour avantage que la piste
est plus fraiche, mais pour inconvénient que quel-
quun sait qu'ils sont & la recherche de Gérard.
Heureusement pour nos Démons, les Anges, qui sont
a la recherche de Gérard sont des débutants de grade
1 que 'on envole classiquement sur les missions a
priori faciles et sans implication politique majeure.
Gérard n'est qu'un grade 2 parmi tant d'autres et sa
disparition peut avoir de multiples raisons naturelles.
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terrestres mangeurs de préfabriqués. En revanche, les

lieux ont été visités récemment car il y a des traces de

pneus fraiches dans la boue.

Tant qu'il n'est pas
prouvé qu'il a été tue par
'ennemi et qu'une riposte est
nécessaire ou qu'il est passé renegat,
'enquéte de routine va suivre son cours.
‘ Il est possible que vos joueurs soient malins et
~ qu'ils se rendent compte qu'ils sont suivis. Si ce
Nest pas le cas, les débutants leur tomberont dessus
g fond d'une impasse avec deux sections lourdes et
mteront de leur faire la peau. Il y a des chances que
fir inexpérience leur soit fatale, Sils se font dégom-
fer, des moyens plus importants seront mis sur pied,
fais les lenteurs administratives laisseront aux
Jémons tout le temps nécessaire pour reégler cette
histoire. A moins qu'ils ne se soient particulierement
it remarquer et qu'il y ait des moyens simples et sirs
¢ les identifier. Utiliser la bagarre avec les Anges s)
s sentez que 'action retombe et que vos joueurs
Penlisent dans les méandres de cette enquete.
\ttention cependant ! il ne faut pas que cette baston
isse superflue et tombe comme un cheveu sur la
oupe. A vous de voir si elle est nécessaire.
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Viva Paradis
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C'est le nom de la revue qui chante la gloire de Paris
et du cancan tous les soirs dans le plus ancien des

cabarets parisiens : le Paradis Latin. Cet établissement
de luxe, situé a quelques enjambées de la fac de
sciences de Jussieu, accueille tous les soirs un demi-
millier de touristes qui viennent s¢ rincer I'cell en
dinant. Si les joueurs s’y pointent dans la journee, ils
rencontreront un commis taciturne qui leur dira que
les artistes n'arrivent jamais avant humt heures.
Natacha a pris une semaine de vacances, elle devrais
normalement remonter sur scene deés ce soir | ces
messieurs-dames n'ont qu'a venir profiter du spec-
tacle. Ils pourront rencontrer la danseuse apres la
représentation. Elle devrait y chanter une reprise
techno de “Mon truc en plume” de Zizi Jeanmaire.
[Is n'ont plus qu'a attendre pour I'attraper a son arri-
vie ou a sa sortie. Elle arrive a huit heures pile, Elle
descend d'une Rolls Royce blanché au bras d'un
jovial petit homme portant une belle moustache, une
canne et un chapeau melon. Il la conduit dans sa loge
en écartant les importuns. Il s'agit d"Arsene, avatar
sur Terre de Valefor, Prince des Voleurs, Accorder
aux joueurs un jet de Volonté “ moyen " pour le
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Les Anges bleus bites ou est-ce qu'on a vraiment une
puenle d'intermede musical ?

Un groupe de cing Anges assez novices, genre 10 a 12
PP. Ils se la jouent enquéteurs pro et se feront stre-
gent repérer. lls suivent les joueurs de pres et
levraient les amener a penser qu'ils sont la comme un
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purre pour cacher une vraie équipe de surveillance.
Equipement : la Pravda, collection de barbes et de
moustaches postichies, une paire de faux seins.

Les planques du Bureau

“Que vos joueurs suivent les pistes dans un ordre ou un
Lautre, ils finiront par passer aux adresses qui leur ont
#té remises dans le dossier. Les sous-sols de la Samar’

gont vides en apparence. L'acces par le rayon bricola-

ge sert maintenant an personnel et les locaux sont
devenus une remise. Ce qui était le centre névralgique

| 'organisation a été soufflé par une explosion et il
"pe reste plus rien. Sans le savoir, les joueurs passent a
“coté du couloir qui relie cet endroit au sous-sol de
‘Notre Dame, qui est I'une des plus grandes bases
ingéliques sur Terre. Dans le dossier, I'existence de ce
ve est mentionnée mais rien n'est expliqué. Ils
pe savent pas ou il est, ni comment il s'ouvre. Ont-ils
d'ailleurs vraiment envie de I'emprunter ? Le hangar
'3 Marly-le-Roy a tout simplement disparu. Les
“baraques ont été démontées ou volées par des extra-
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reconnaitre, Que vient-il faire dans cette stoire ? A
eux de se faire discrets et d’attendre un autre moment
pour parler a Natacha s'ils ne veulent pas se faire
dépouiller de leurs biens et de leur info. §'ils contac-
tent Andromalius ou Vermont pour les informer de
I'entrée en lice de ce nouveau pion, ils se verront
conseiller la discrétion absolue. La revue commence a
neuf heuvres alors que les joueurs se noient dans la
masse des touristes endimanches. Le Prince trone

dans le carré VIP un havane aux levres.

Natacha

Démon d'Andrealphus 25 PP

Danse (6), Dire que son piercing la chatouille (4),
Montrer son piercing (4), Parler de se faire operer les
seins avec les autres artistes (4).

En voili une qui sait ce qu'elle veut : danser et faire
bander. Elle a quitté le Crazy Horse Saloon il y a
quelques années apres s'étre tapée presque tout le per-
sonnel et organise aujourdhui des partouzes dans les
coulisses du cabaret ol elle danse. Ce n'est pas une
mauvaise fille. Elle est d’un abord facile et d'une
compagnie agréable. Elle fait partie des Demons qui

I
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ont énormement apprécié leur collaboration avec des
Anges au sein du Burean. Rien ne faisait d'ailleurs
plus mouiller Natacha que de sentir les regards des
serviteurs de Dominique détailler les formes parfaires
de son corps “beau i se damner”.

Equipement : costume de scéne en plume, piercing
clitoridien.

Arseéene alias Valefor

Prince des Voleurs

Curieux de foutre le souk dans les affaires
d’Andromalius, Valefor n’a pas I'intention de faire du
zile. Les autres Princes le considerent un peu comme
un inférieur et il ne veut pas leur donner 'impression
d’étre a leur service. Si les joueurs lui déballent tout,
Il gardera la majorité des info pour lu et ira faire
chanter Andromahus et Dominique. Quot gu'il puis-
s¢ apprendre, il ne sera pas enclin a trop baver.
Equipement : cigare de luxe, costume et pompes
immaculées, Rolls Royce blanche récemment
empruntee au constructeur.

Le chat et la souris

Vous vous detnandez tous ce que vient faire Valefor -.

dans cette histoire. Le Bureau n'était pas plus admis en
Enfer qu'au Paradis ; de plus, le congeé sabbatique de
Satan (c’est fin ¢a) et la prise en main des affaires cou-
rantes par Andromalius n'ont pas plu & tout le monde.
Quelques autres Princes se sont réunis et ont décidé
d'espionner leur collégue. IIs ont délégué Valefor i
cette tiche. Malphas, quiest 3 Torigine de Vidée, a
méme ajoute : “De toute facon Valefor, tu fous rien”.
Ne sachant pas par quel bout attaquer Andromalius et
se doutant comme les autres de la responsabilité du
Prince du Jugement dans |'affaire du Bureau, Valefor a
espionné les communications. L'appel de Natacha, il y
a quelques jours, lui a mis la puce a V'oreille. 11 "avait
vue trainer avec un “Ange 3 Im"”. De Ii a faire un rap-
prochement avec le Bureau, il n'y a qu’un pas, que le
Prince franchit allegrement. 11 se rend donc au Paradis
Latin et séduit la danseuse qu'il emmeéne une semaine 2
Venise pour tenter d'en tirer quelque chase, A leur
retotr, le Prince a récupéré les codes mais ne sait pas A
quoi ils correspondent. Il a tout de suite remarqué le
manége des joueurs et se dit qu'il dent le bon bout, Si
ces derniers ont la bétise de lui révéler des info ou de ln
faire confiance, il en abusera, Mais il n'est pas le seul 3
avoir remonté la piste de Natacha. Les Anges de la
RZO qui ont raté Thérese a Berlin ont mis un peu de
temps i la retrouver 3 Amsterdam, mais'y sont finale-
ment parvenus, obtenant I'adresse de son honorable

correspondante fran-

caise. Eux aussi attendent

avec impatience le retour de
vacances de la diva des plumes. Mais
revenons a notre soirée a 460 balles.

Au Paradis, toutes |
les filles sont jolies

Alors qu'ils se planquent et que les numéros s'enchai-

nent, les joueurs se rendent compte que Valefor les
observe. Il leur fait méme ostensiblement des signeset
envaie une hotesse les chercher. Le Prince se présente

pour ce qu'il est et leur demande la raison de lear pré- e

sence. A vous de mettre an point une bonne scéne de

roleplay dans laquelle il leur révélera qu'il dédent les I

codes d'acces de ce qu'ils cherchent. Comme il ne sait -j,j
pas exactement de quoi il s"agit, il ne s'étendra pas trop

sur le sujet mais tentera de les appiter pour en

apprendre un maximum. Pendant qu'ils discutent, les

trois membres du commando de la RZO envoyés sur
les lieux investissent les coulisses. Ils comptent choper
Natacha a sa sortie de scene, la coincer dans une piece
vide, 1a faire parler et 'éliminer. Ils y parviendront
quelques minutes apres la fin du spectacle si les joueurs
ne font rien. Sinon, c'est baston dans les plumes et les
décors en carton-pite. Valefor n'y participe pas car il
abhnrrﬂ.h violence. Une fois secourue par les joueurs,

Natacha $indigne de la lache attitude du Prince qui

I'aurait laissée se faire découper et lui demande de resti-
tuer les codes qu'elle lui a donnés. Valefor, vexé, monte

sur ses grands chevaux, se moque d’elle et finit par se
nﬂéporlrr. ne laissant derriere lui qu une carte de visite

“avec les compliments d’Arséne Lupin”. Le Prince en
sait assez : il va surveiller les joueurs et tentera de les
baiser au bon moment.

Casting de la baston “¢a
frite dans les plumes”

Trois Anges de Jordi, respectivemont 24, 25 et 20 PP
Grands noirs virils portant des scarifications tribales,
ils sont membres de la section Phacochere de la RZO.

Equipement = vétenients sport type Camel Trophy.

Nﬂt#cha n’est pas
hoétesse de ’air

Si I'un des joueurs {]oueusrj} est mignon, ou si quel- °
gu'un se montre palant avec elle, elle acceptera de

répondre a quelques questions. Encore faut-il que les
Démons fassent la preuve qu'ils sont les envoyés




d’Andromalius, Elle ne Gérard Lenain
sait pas pourquoi Therese 13— o 00 de Didier, 19 PP

contactée, mais confirme avoir 165 cm. 50 kilos tout mowillé
été tres intime avec elle. Elle ignore ou '

| est Gerard, mais peut leur indiquer une
~ planque secréte du Bureau, qu'elle avait mon-
e avec son cquipe 2 I'époque et qui n'a pas éte

Béret ou casquette ridicule qui fait “faux jeune”,
anneau nasal

= |
|

Bite. Lenain en connaissait 1'existence et I'emplace-
._I_f.‘-l peuvent toujours aller y jeter un coup d'ceil
i petit meublé dans le Vile. Natacha n'a pas
issance de la “Ruche” et n'a gardé aucun contact
I aurres membres du Burean, conformement aux

5. Elle ne sait pas pourquoi Valefor est venu la dra-
mais avoue honteusement étre tombée sous son

e et lui en avoir dit un peu trop, Elle leur deman-
¢ la conduire 3 Andromalius pour obtenir sa pro-
bn. Aux joueurs de juger si elle peut encore servir
fils la butent tout de suite. Dans I'hypothese ou la
idanscuse s'est fait dessouder, il est quand méme
ihle de retrouver l'adresse de la planque chez elle,
fterrogeant sa colocataire transsexuelle. Au pire,

ghand reapparaitra de lui-méme.

lans les Gérard célébres, y =
ssi Majax chez Delarue B

.

. -
bonne nouvelle, c'est que Gérard est reellement au
id dans un coquet studio. 11 profite de sa retraite
e pour ecrire une (euvre. N'oublions pas que ¢’est

autenr. Il est méfiant et ne répondra pas au télépho-

-

Petit bonhomme turbulent et jacasseur, Gérard se
spécialise surtout dans la désinformation. 1l a accom-
. & < ﬁ 1 r g
& i n'ouvrira si on sonne. Si les joueurs ne le pren- ph de il nm?ﬂfmfu : TR 050 e . Hurefi'u
| Ll Y et a toujours ¢té bien noté par ses supérieurs, La hie-
0t pas par surprise, il tentera méme de prendre la . s . G '
e e o, oar Toa bstt. E et aRE 58 carchie est d'ailleurs désolée du corps d'emprunt que
S 7 1.7 " I'’Ange a récupéré. Cependant, il semble se plaire dans
fie, comme un fait expres, au derniére étage. S'il se o & s _ boaa
bprendre, Gérard ne se battra pas. Il tentera plutot de s = c?nll:!nut. R o e
méme depuis que le legitime propri¢taire est parti au

=9 du temps en négociant pour fuir la premiere : s ;

i - - - 3 Paradis. Parfois les grands esprits se rencontrent et
asion, i les Démons sont convaincants (comprenez | _

| parfois ce sont les petits...

mot comme vous voulez), il finira par leur dire ce
I veulent savoir. Il servait d'agent de haison a

By

2
ise et connait les derniers membres de son equipe Le carnet d’adresses

ir travaillé sur la “Ruche”. 1l ne possede aucune de Gémd

._;.,...-_ mais sait qui pourrait en avoir. Si les

furs lui proposent de rejoindre les forces du Mal, il e e info de Gérard sont dans sa téte. §'il clam-
b2 Si, en mxﬂFchF, ils sont assez subtils et lui pro- parce que les joueurs lui tapent trop fort dessus
) e ﬂ’-"f’P‘?mu““ d“‘f“{m _I{ﬁur le cnnu:-tr avant qu'il ait parlé, c’est tant pis pour eux. Sur les six

ndromalius, il sera Plufﬂﬂﬂlmﬂhﬁ ccouter etaccep- o vanondants réguliers de Thérése, quatre sont
de collaborer. [l ne refusera pas non plusd ere pro- o 4o ce monde. Les deux autres ont disparu dans
g8 pendant quelque temps par les forces du Mal. Le g0z oas circonstances, qui trouvent stirement une
jest pourr dans la pomme que Dieu a donnée 3 explication a la lumiere de ce que les joueurs ont déja
Ml leur dira~t-il. Il aurait micux fait de mettre de découvert. 11 reste encore deux Démons : Anne

secticide. Bundy qui est en cure a I'asile et Abdel Hakik qui est
3 o # g 'F: y
¥ L& - .
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"'un des plus grands chefs du palace mondialement
celebre, la Mamounia a Marrakech. Coté Anges, ce
sont deux serviteurs de Jean. L'un exerce ses talents i
Kiev, en Ukraine. Son nom est Yvan Anipotev.
L'autre, Clark Francis, enseigne et fait de la recherche
a Boston, a l'universit¢ de Georgetown. Les mailles
du filet sont donc tres laches. Gérard précise que si les
Anges de la "Ruche™ 'ont trouve lui, ils peuvent
vraisemblablement remonter jusqu'a eux. Il serait

bon de les protéger.

quelque temps déja,

mais elle ne I'a dit 4 person-

ne car nul n'est venu lur deman-

der. Les ordres étaient : * Planque-

tol et attend ” ; comme ils I'arrangeaient,

elle les a suivis a la lettre, Elle n'est pas en dan-

ger, la RZO n'est pas remontée jusqu'a elle. Mais
¢a les joueurs ne le savent pas, Elle refusera de quitter sa ';
chmque. :

Anne Bundy "
Démon d’Abalam de Grade 3, 30 PP ( 5 en Apparence)

Petite, mince, légerement anorexique, Anne n'a jamais
I"air bien. Elle inspire la pitié, style petit animal ]]]ESS'E:.’_"
Elle est tres belle et joue de son charme pour étre h
centre de toutes les attentions. Flle a 3 son actif une - %
quarantaine de meurtres dans cette incarnation. Sion
lui pose la question de savoir ce qu'elle fait & Pasile, 1:H.€;-IiL |

En voiture Simone :
Les joueurs peuvent ensuite se séparer, appeler et
joindre des correspondants dans les différentes parties
du monde citées ou tout simplement chercher a joindre

les membres rescapés du Bureau. Bien entendu, aucun
d'entre ecux ne lichera d'information au téléphone.

Cependant, si on les met en garde contre un grand dan-
ger, ils prendront leurs précautions. La meilleur manie-
re de les convancre est de passer par Gérard et son pou-
voir de Message officiel. Chacun possede une informa-
tion capitale et chacun risque d'étre la cible de la RZO.
La plupart des confhits qui peuvent se produire seront
evites si les joueurs agissent vite et bien et posent les
bonnes questions, S'ils ne font rien ou perdent un
temps précienx, il risque de leur manquer des éléments.

Asile Sainte Croix
a Neuilly Plaisance

Cette chinique privee de la banlieue parisienne est tenue
par des religicuses qui ne sont pas au courant. Elle
accueille des femmes a probleme. Depuis quelques
mois, I'une des pensionnaires n'est autre que Anne
Bundy, Démon aux ordres d'Abalam, une dangereuse
malade psychotique qui y coule des jours heureux en
éliminant discretement une malade ou une infirmiére
par mois. Elle s"arrange pour que cela ressemble a des
accidents. C'est une vraie malade, complétement
dejantee et obsedeée par la mort. [l y a fort & parier que
les joueurs lui rendront visite : c'est elle qui est la plus
pres. A vous de faire de ce lieu un endroit sordide plein
de vieux dégéneérés qui attendent la fin. Anne en a fait
un enfer ou tout le monde se déteste et se craint. Elle
sait que les membres de la “Ruche” sont principale-
ment au service de Jordi. Elle I'a appris en lisant les pen-
sées d'un de ses ex~camarades du Bureau qui était I'un
des traitres qui a permis a la RZO de gagner sa guerre
contre le Bureau en éliminant les membres qui s"appro-
chaient trop pres de la vérité. Anne le sait depuis

racontera toujours une version différente de sa vie. %

Tantot sa mere s'est pendue (en fait, elle I'a pendue),
tantot son pere a éte broye dans une decharge (qui I'a.
pouss¢ ?), tantdt encore son mari a violé ses deux

enfants avant de se mutiler les quatre membres a la

trongonneuse (qui I'a peint en vert 7).

Equipement : cellule capitonnée, camisole de force ren-

forcée, photo de sa famille.

R ;

Mamounia a Marrakech

Abdel Hakik ¢4t an fidile serviteur de Malthus : c'estle |

chevalier de la tourista, le baron de la chiasse, le maré-
chal de Ia taupe au guichet et le pape de la dysenterie,
Mais c’est aussi un grand passionné de cuisine. I n'em-

poisonne en géneral qu'un plat sur cent et la plupart de
ses victimes n'en ressentent les effets que bien apres leur
depart de I'hotel. La RZO locale I'a dans le collimateur.
Il est specialiste de tout ce qui est activisme politique et
religieux dans le Maghreb, le Proche et le Moyen-
Orient. Grice a ses contacts, il §'est rendu compte que
quelqu’un tirait les ficelles en sous-miain des principaux
groupes armes de toute cette zone géographique. Il a
d’abord pensé & um service secret comme la CIA, le
Mossad ou la DGSE, mais ses investigations et ses nom-
breux contacts dans le Bareau lui ont permis de mettre
au jour les vrais responsables : une organisation privée
aux ressources particulierement importantes. Il ne sait
pas qu'il s"agit de la RZO ; en revanche, il a conscience
de I'ampleur et de I'imminence de la menace. Les acti-
vistes du monde entier risquent de tous péter une Durit
autour de la troisitme semaine de février, répandant la
mort, la destruction et la panique partout dans le
monde. Abdel n'est pas foncierement contre. Ca le fait

TR
=

L " P



méme plutot marrer que  permis d'établir que les individus que surveillae la

des Anges soient en passe de  directrice du Bureau ont acquis, ces trois derniers mois,

réussir ce que des générations de  plusieurs dizaines de lanceurs capables de transporter

Démons vicieux n'ont jamais réussi.  des ogives nucléaires. Il se demande ce quiils pourront

Le hic, c’est que le bordel qu'ils vont  bien en faire puisque les ogives ont ete negocices depuis

4 engendrer ne lui parait pas avoir de but précis.  longtemps a des acheteurs pressants, du style moyenne
- 1l risque selon lui de retomber comme un souttle  puissance comme |'Inde ou le Pakistan, ou encore a des

mp chaud si rien ne se passe. Et le contrecoup risque-  réseaux terroristes organisés mais controlés par les
¢ d'étre un retour  Ja morale et aux valeurs de 'ordre  forces du Bien et du Mal. Notez que I'emploi d'armes

e I discipline. Cela cache peut-étre quelque chose nucléaires est contraire au regles du Grand Jeu. Les
g plus gros. §'ils ne le rapatrie pas dare-dare en licu Archanges et les Princes les font donc disparaitre pro-
£ Abdel va se faire égorger dans sa cuisine par un  gressivement. lls laissent cependant peser la menace sur

farmiton barbu. A vous de gérer. I"humanite. Les uns pensent que cela ne peut que moti-

Abdel Hakik ver leur foi en Dieu. Les autres voient dans le nsque
4 Malthus, 21 PP d'une destruction de masse avec escalade atomique un

fil, gros, le visage rond, c’est un Marocain jovial qui bon stimulant pour les malades de tous bords. Comme
fnjours le mot pour rire des autres. Son expression COMGHRY SONIYE DR g ]t: SRR pecdhure.

fite - “Golitez-moi ca, vous m'en direz des nou- ‘E’v:an est pour luﬁt:an't, en Si%ﬂ'r.l*rll:‘et [l va commettre
8. surtout dans deux ou trois jours”. Plus malsain, l'erreur d'appeler sa hiérarchie 3 I'aide. Les Anges de

. : - .. Crait agonisant a le ivée sur les lieux et qu'il a suc-
ompris les manigances de la RZ0. Son temol- L R Heux et g
- peuvent lui donner une chance. 5is y parviennent,

: Jordi qui sont dans la région se proposeront de lu pre-
jut ob il passe. Il est supérieurement intelligent et a
" - | combé dans leurs bras. Pour le sauver et le récuperer, les
et essentiel aux joueurs pour comprendre toute b¢ Po P
ment - tenue de chef, tranchoir -
Andromahius sera content.

wurs. Ce Démor 4 foutre la merde h ; F :
= o ter main-forte. Is le liquideront et prétendront qu'il
1 joueurs ont intérét a le convaincre que seuls les Démons
Relais météo a Kiev :
- Yvan Anipotev

Whipotev se cache. [l a déja échappé a un com-  Ange de Jean, 26 PP
0armé qui a tué sa femme et sa fille. 1 était sur la  Grand et costaud, Yvan n'a pas froid aux yeux. Clest

4"

croyant fervent et il a déja tué de nombreux Démons

e, 1l v a quelques mois. Ses recherches lui ont  par le passé. Si les joueurs arrivent a lui prouver que

¢ trafiquants de missiles quand Thérese I'a




les assassins de sa temme et de sa fille sont des Anges,

ses convictions vont serieusement vaciller et ils
auront alors une petite chance de le convaincre.

Equipement : chapka en marmotte, radiateur élec-
trique, grille-pain, hygrometre et balise Argos , le
tout branché en périphériques d'un PC portable.

Experimental Science Département a I"univer-
sité de Georgetown au sud de Boston (au sud-
est méme)

Clark Francis est lui un intellectuel bon teint, totale-
ment inconscient du danger qui le menace. Collégue
lointain d'Israél Yousoupov, Thérése I'avait chargé de
comprendre les travaux de ce dernier. Il tournait en
rond depuis pas mal de temps quand les explications
des Démons de Vapula envoyés & Tounga lui mirent la
puce a loreille. Les agents mis au point par
Yousoupov sont particulierement puissants, Ils modi-
fient I'ADN par microradiation et rendent trés rapi-
dement toutes les hormones de croissance et de
reproduction inopérantes. La contamination se fait
par I'air comme par 'eau ; elle est particulierement
solide et la moindre particule initie le processus qui

parait irréversible. Si de grandes quantités de ces

agents radioactifs sont répandues dans 'atmosphere
et dans les mers et -océans, I"humanité s'éteindra d'el-
le-méme en quelques décennies. Les humains ne
pourront plus se reproduire de maniére naturelle ou
artificielle ; de plus ils dégenéreront lentement
n'ayant plus aucun stimulant d'ordre sexuel. C'est
Andrealphus qui va faire la gueunle. Les animaux ne
seront absolument pas affectés par les agents. Clest
Andrealphus qui va étre content. En revanche si
Clark Francis comprend bien les effets des agents mis
au point par Yousoupov, il n'a aucune idée de ce qui
est necessaire d leur production. Il ne sait pas non plus
comment enrayer le processus, ni si ¢'est possible.
Enfin, pour s'en sortir, il préconise la priere.

Clark Francis

Ange de Jean, 29 PP

Gentil hurluberlu détaché de toutes les realités maté-
rielles du quotidien, Clark est le savant fou de cette
histoire, Il ne parle pas sans utiliser de termes scienti-
fiques et se lance toujours dans des explications super
complexes dont il est le seul 2 pouvoir saisir le sens. Il
recevra tous les avertissements des joueurs avec philo-
sophie et ne quittera son labo que si quelqu’un vient
I'en sortir, [1 est trés bien du cdté de Dien et conside-
re que tout ¢a va passer et qu'il y a des choses plus
interessantes a faire que de se battre. Quoi par
exemple ? La fabrication d'armes.

Equipement : labora-

toire tout confort, blouse
blanche tachée, lunettes 2
triple foyer.

Voler un voleur

Les dermiers details qui manquent aux joueurs sont

dans les notes de Thérese. Valefor dispose des codes et
Andromahius de 'ordinateur. Mais le Prince .:
Jugement préfere le détruire plutor que d'en révéler
une infime parcelle aux autres Princes. Il va done fl-
loir récupérer les clés informatiques sans rien donner’
de valeur en échange au Prince des Voleurs, Ce n'est
cependant pas impossible. 1l suffit de monter une

arnaque convainquante. Le Prince est curienx :t_"'_k'.
laissera convaincre plus facilement qu'il n'y pa.ﬂ’if
Cependant si les joueurs se sont foutus de lui, il lenr
en gardera une dent. '

Le debriefing
de la mort qui tue !

Si tout s'est bien passé, les Démons sont capables de.
ramener 3 Andromalius tous les éléments de |'affaire’
sans avoir subi trop de casse, ni perdu trop de temps.”
Le puzzle est enfin reconstitué. Reésumons-nous : un

'
il

~groupe d'Anges de Jordi fanatiques a décidé de |
détruire I'espéce humaine en la stérilisant 2 mort. Ils

s apprétent a camoufler leur opération par une insurs
_rection gencrale de tous les fondus de la planéte dont

Hs ont soutenu les réves de gosses pour mieux les

controler. Cette organisation est composée d'Anges- |
trés puissants qui sont particulierement bien rencar-
dés et font un peu la pluie et le beau temps dans le
camps des Anges, qui ne se rendent compte de rien. Il
est vral que personne ne fait attention aux gentils
cons qui sont aux services de 'Archange des animaux.

De plus, Andromalius ne peut pas révéler la situation

a ses collegues de peur de perdre la face et peut-&tre
meéme son statut-de Prince. Il préfere voir tout le
monde crever. Satan quant i luin'en a rien a braire. [I

passe son temps & trier et a collectionner des cartes.
Quant i Dieu, le Prince se demande franchement
tout ¢a ne le fait pas bien rire : inutile de compter sur
son aide. Andromalius remercie les Démons de leur
aide et leur enjoint de ne jamais révéler quoi que ce

soit de cette sombre histoire, Il leur donne une nuit

de réflexion et de repos et les invite 2 venir prendre le

brunch du lendemain en sa compagnie. Il va profiter

de la nuit pour contacter un ami a lui.

1



Félicitations

et coups de trique

Méme tarif qu'a la fin de la premiere

partie. Mais comme ¢’était dur, les puni-

tions ou les récompenses sont doublees. De

“plus, les Deémons regagnent tous les points de pou-
bir utilisés : le vieux semble les avoir a-la bonne.

Derniére partie

W sens mon doigt 2 Tu vois mes mains ?

Introduction

pour le maitre du jeu

Cette partie est 4 la fois la plus ouverte et la plus dirigis-
te qui soit. Les deux chefs du Bureau vont mettre au
point un plan de secours destiné a retourner la situation
a leur avantage. Ils ont 'intention d'utiliser les joueurs
comme fusibles 2 un moment ou a un autre. Si ces der-
niers ne font rien et suivent avec rigueur le plan que
leur trace leur boss, ils vont se retrouver pourchasses
par toutes les autorités d’En Haut et d"En Bas. Ils n"au-
ront plus qu'a crever ou fuir en passant Renégats. 5'ils
sont malins, ils vont se rendre compte de
ce que trament les deux ordures sans scru-
pules qui n’hésitent pas a les utiliser, puis a
les lourder comme de vieilles capotes. I
vous appartiendra alors d'mmproviser une
solution négociée.

Andromalius, comme vous l'avez sire- 0

ment deviné, a contacté son pote

Dominique. Il a tot fait de le mettre au §°

courant de toute |'affaire, Et Dominique
d’en arriver i la méme conclusion criante
de bon sens que loi : “Merde”. L'Archange
tombe d’ailleurs des nues : alors qu'habi-
tuellement le Bien et le Mal sont au coude
a coude sur chaque mission, un groupe de
Démons est arrivé relativement discrete-
ment & démasquer un groupe d Anges
deviant et renégat dont hm Dominique
avait & peine connaissance. Jlest temps de
réagir et de faire cesser cette fohe. Pour lui,
la situation semble assez simple : mainte-
nant qu'ils sont démasqués, les fanatiques
de la RZO ne constituent pas une réelle
menace. [l suffit de tous les éliminer rapi-
dement et pour cela Dominique et
Andromalius peuvent faire faire le boulot
par des gens de confiance. Le probleme,
c'est qu’a part ceux, qui sont déja au cou-
rant, les deux magouilleurs hypocrites ne
soubaitent pas avoir beaucoup d autres
témoins, aucun si possible. 11 faudrait
méme penser a retourner la situation a
leur avantage, en profitant des insurrec-
tions locales pour faire subtilement varier
I'équilibre géopolitique sur Terre. Et les
deux fréres de repartir dans un nouveau
Yalta. Apris des heures de négociation
acharnée, ils tombent enfin d’accord et
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mettent au point les derniers details de 'opération. Le
plan est le survant : la magouille de la RZ0O est trop
grave pour étre révelée au public. Elle doit rester cachée
a tout pl"Li:, Dans un prenﬂﬂr temps, les j-uum vont Miiﬂiﬂll imnggible
donc physiquement éliminer la menace. Dans un
second temps, pour justifier les insurrections et révolu-
tons que la RZO met au point depuis des années, les
deux Princes vont arréter un certain nombre de faux
coupables et les exécuter. [ls vont alors servir a leurs col-
legues une nouvelle version du Bureau en expliguant
qu'ils ont enquété dur pour faire sortir la vérité mais
quelle a fimi par jaillir. Tout etait en fait la faute
d’Anges et de Deémons fanatiques qui avalent brise les
préceptes de Dieun et de Satan en s'alliant contre toute
lomque. Heureusement que quelqu’un veillait au grain.
Ce sont donc eux qui ont le beau role et apportent une
application rationnelle, bien que bidon, aux crises des
derniers mois et a leur apparent laxisme. Plus le trou est
petit, plus la grosse pilule rentre facilement... Dans tous
les cas, ils n'ont rien a perdre. Ceux qui savent ou qui se
doutent de plus de choses n'ont pas de preuves, ils n’au-
ront qu'a se taire.

Non, vous ne révez pas. Dominique veut que
les youeurs atllent la tuer au caeur meme des forti-
fications angeliques. Dans le saint des saints de leur
religion, 1a ou leur seule présence est déja le pire des
blasphemes. En fait, Dominique n'est pas fou. 1l veut 3
que- les joueurs empruntent le couloir. Clest le *
fameux passage qui reliait la Samar’, et donc le
Bureau, a l'administration angélique. Ce coup d’éclat
a pour but de semer le trouble pour permettre aux
comploteurs de mettre au point leur mise en scene.
Les joueurs ne se rendent pas encore compte qu'ils
vont étre les dindons de la farce. =
....Il _
Et les voila partis, dans un couloir trés long, ol réson=
nent les bruits du metro ¢t d'autres couinements
bizarres, pour aller exécuter une Ange de Jordi super
baleze. La vieille cachédrale s¢ met & sonner des |
v cloches, les murs commencent a vibrer et en peu de
Introduction " temps c'est le branle-bas de combat. Heureusement, -
iy ' | les indications de I'Archange Dominique sont assez

ur les joueurs _ precises. Les passages secrets qu'il leur a indiqués leur ;

permettent de tomber par surprise et a bras raccour-
Brunch de onze heure, Méridien cis sur leur cible. Le combat s'engage ; Rosa, se sen- *
tant perdue, a alors le réflexe de crier le nom de son
supérieur qui ne se fait pas prier pour intervenir, Et
Ia, gloups, les joueurs indécis se retrouvent face 3

Andromalius, toujours sous les traits d"Edgar Davour,
¥ i - , L] . -
n'attend pas seul les Démons : il est flanqué d'un Jardi, 'Aschanige des animaux qui demande des expli- *

homme dans la force de I"ige qui, en les voyant arri-
ver, leur lance un regard inquisiteur. Les présenta-
tions sont assez rapides. L'inconnu n'est autre que
‘Dominique, avatar de I'Archange du méme métal.
Apres un discours bien senti sur les chitiments éter-
nels qui attendent les joveurs dans I'enfer des bavards,
Dominique et Andromalius prennent les joueurs a
part et leur proposent d’étre les acteurs du' plan de
sauvetage. Peuvent-ils vraiment refuser 2 En premier
Tﬂi&?nﬁﬁf é:ns::ktﬁclﬁhg:muﬂ:;hﬁtmmvb fait Dmie!_ deEEis quelques n'tuis déja au ‘s:r:in u':Ie ses
. A VR troupes. Si les joueurs bredouillent ou qu'ils lui sau-

ment pendant que des Squipes des deux CAPS 5€  tent dessus, leur incarnation presente risque fort de
chargent des sous-fijres un peu parOUIdans Je. . an - Thing e cas ob ils aursient convaincu
mnnr.'ie: EHE :; Enmme Rﬂ:iﬁ Shﬁwd - Jordi, ce dernier les remercie et les reconduit discre-
: s g :fmj laz]leﬂmg::mt:: m h:lt:; tement \'Erﬁ.h sortie par le passage qu:i]s ont emprun-
fatupuiticm | ' té pour entrer, puis condamne définitivement la

dans les 5’““"’?“?"&5 Notre Dame. | porte. Les vieux du Muppet Show se frottent les
mains : ils viennent de réussir la phase 1.

cations avant de commencer a distribuer des man- -
dales. Un dialogue va alors s'engager et les joueurs °
ont tout intérét 3 mettre en cause Rosa et ses activités
occultes depuis des années.

Jordi n'est en effet pas au courant. Si les joueurs arri-
vent a le convaincre, Cela fait partie du plan des deux
faux jetons : il va se charger Jui-méme de stopper ses
serviteurs et commencer un grand ménage comme le




Rosa Shwartzbern

Ange de Jordi de grade 3, 30 PP chef de la
section Wolf et fondatrice de la RZO
jeune femme allemande toujours vétue de
Elle est particulierement identifiable i sa grande
evelure rousse,
gt 2 l'origine de la Résistance Zoologique
isée. On ne peut pas la considérer comme un
gat car elle pense suivre sincérement les pré-
B de Dieu et en applique effectivement une par-
i les joucurs ne lui rentrent pas dedans, en évi-
‘discussion, elle tentera de les convaincre du
fonde de son ceuvre, Clest une illuminée. Elle
ra de haut quand 1'Archange des Animaux se
nera contre elle. Elle pense en effet que Jordi
i courant depuis le début et favorise secréetement
200
ipement : combinaison de moto en cuir, casque
gral, elle transporte dans son sac a dos “Pauly”,
Bebé ours qu'elle a sauvé de la pollution des
ges il y a quelques jours et veut le relicher dans
jier Noire,

| Notre-Dame
jidrale de Grade 3 pleine d’Anges

L s
¥
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Boucs émissaires
§ joucurs ne sont pas malins sur la fin)

ptour au Méridien et ayant en plus de peur que de
des joueurs retronvent Vermont qui leur
e au nom du Prince la phase 2. Andromalius et
finique, qui se préparent a retourner leur veste,
gmontreront plus : ils préferent utiliser des inter-
fliires, Maintenant que le danger de contamina-
Bt bcarté grice i eux (et surtout aux joueurs), il
imps de monter un écran de fumée cohérent. Le
t de remonter un “Bureau bis” bidon dont ils
it les responsables, avec les Anges et les Démons
ont contactés dans la deuxiéme partie. Tout ¢a

e de donner le change. Aux joneurs d'improvi-

¢ trouver des locaux, d'engager du personnel et
#f tout. Andromalius et Dominique récupérent
thives de la RZO en les épurant de tout ce qui

me la solution terminale. A mesure que Jordi

B ses rangs, ils recuperent et effacent les preuves..

isommes début février et les insurrections sont
g5, les attentats se multiplient. Le Prince-

[Démon fait parvenir aux joueurs les pieces a convic-
tion “rectifices” qui mettent en cause le nouveau
Bureau dans les futurs événements. Les joueurs sont
d'ailleurs espionneés par des equipes d’Anges ou de
Démons qui tentent de savoir ce qui se trame. Si les
joueurs sont bien discrets sans trop I'étre, la miystifi-
cation sera parfaite, Inutile de jouer cetre partie de
I'histoire dans le detail. Contentez-vous de demander
aux joueurs comment ils orgamisent leur temps. S'ils
ne sentent pas le vent tourner, ¢a risque de leur faire
tout drole. Car un beau matin, alors que les ordina-
teurs sont a peine brancheés, nos pavvres Demons
vont se prendre une descente carabinee dans leur
beaux locaux secrets tout neufs. Elle est menée par
Laurent et Joseph qui paralysent un peu tout le
monde et se proposent de ramener ces prisonniers au
chaud pour interrogatoire. S'ils en arrivent la : too
bad ! Aucune explication ne pourra plus les sauver :
les Anges les tortureront puis les extermineront.
Arrives aux enfers, ils seront accueillis par un
Andromalius relax qui leur expliquera, faux derche
comme pas deux, qu'il leur a trouve une retraite
sympa et les incarnera deux mille ans dans la peau de

familiers du type poupées pour chiards.

~ Prudents négociateurs
(S'il y en a, li-dedans)

En fait, les joueurs, sans s’en rendre compte, tiennent
nos deux amis, les fanatiques de la Justice et du
Jugement par les couilles. Aprés avoir discute avec
Jordi, il est clair que le danger de contamination est
écarté. Jordi s'en charge personnellement: 1l explique
entre autres que i les humains le passionnent bean-
coup moins que les cafards, ce sont néanmoins des
créatures de Dieu et qu'il se doit de les protéger. Mais
qui peut avoir intérét 4 faire tomber Andromalius et
Dominique ? En fait, tout le monde ! Car au cours des
millénaires, ils ne se sont pas fait que des amis en
fourrant leur nez partout. Si les joueurs commencent
a menacer et a baver et contactent un maximum de
gens, les deux croguemitaines vont se deballonner et
leur foutre la paix, renongant a les enfoncer. Les
joueurs pourront méme demander a étre recompen-
sés. [ls réintégreront la hiérarchie et perdront en plus
une de leur limitation. Andromalius et Dominique
feront arréter d’autres pigeons et 'affaire du Bureau
sera définitivement classee. L'idée de faire agir des

_groupes mixtes ne sera pourtant pas totalement aban-

donnée, elle sera simplement réduite a des situations
ponctuelles et tres limitees.




f".ilne
Boum, si votre pays fait boum

Quoi qu'il arrive aux joueurs, leur intervention devrait
permettre d’éviter la stérilisation générale. Lichés par
leur soutien, une grande partie des groupuscules armés
ne passeront pas a I'action. Seuls quelques pays seront
frappés par des crises graves qui fourniront aux
Américains l'occasion de penser a d'autres choses
qu'aux problémes de cigare de leur president. Quant
aux Anges de la RZO, ils seront impitoyablement
exterminés en quelques heures par leur Archange, qui
les enverra quelques siecles en penitence au purgatoire.

Les missiles seront revendus et Israél Yousoupov, riche

de cet argent, arrétera la recherche et s'installera sans
tracas sur la cote d’Azur. Enfin, quelques semaines
apres la fin de ces évenements troubles, alors que la rou-
tine de la vie reprend ses droits, ils recevront chacun
nne jolie montre a quartz marquee de leur initiales et

Romomd £
- Annexes

La RZO c’est pas des rigolos |

La Reésistance Zoologique Organisée est décrite en
détail dans le Guide des Anges (page 82). Si vous ne
I'avez pas, vous savez ce qu'il vous reste i faire aprés
vous étre confesse. Vous tropverez neanmoins ci-des-
“sous un bref rappel des ¢léments essentiels 4 la compré-
hension de cette histoire.

La RZO est une organisation secréte composée exclusi-
vement d’'Anges de Jordi fananiques ayant decide de
rayer |"humanite du paysage terrestre, Jordi n'est pas au
courant qu'une partie importante de I'élite de ses
“troupes a décidé d'en finir avec les hommes, Pour par-
venir a ses fins, la RZO s'est structurée pendant des
années sans agir. Sur chague continent, une section
d’Anges assure le développement du projet. Chaque
section porte le nom d’un animal de la région, Elle a
endormi tout soup¢on pour éviter que Dominique et
autres empeécheurs de massacrer en rond viennent lui
mettre des bitons dans les roues. La RZO a financé de
nombreux projets scientifiques et a fini par opter pour
la stérilisation par mutation ADN mise au point par un
humain, Israé] Yousoupov. Ce denier n'a aucune idée
de ce qu'il fait, ni de pour qui il travaille, 1l a 3 peine

comscience que ses travaux représentent un danger et

pourraient servir d arme. Il pense qu'ils servent simple-
ment & limiter P'explosion demographique. Pour

camoufler ses activites

et reassir dans son entrepri-

se, la RZO développe depuis des

années un grand plan de destabilisa-

tion politigue mondiale en soutenant, par

des fonds et de la logistique, de rres nombreux
groupes d'agitateurs et de revolutionnaires. Le

moment venu, la RZO compte mettre le feu aux % " g

poudres partout sur la planete pour camoutler les
méfaits de la contamination. 11 lui sutfic d'un pew d'm-

attention de la part des média, des dirigeants dumonde - & 'd
et des force du Bien et du Mal pour réussir, Seulle _".
Bureau s'est rendu compte de son manege. Ce scénario 8

raconte la suite des evenements.

Le Bureau pour ceux

tards d'INS/MYV, cet encadré n'est pas pour vous.

Le Bureau est apparu en 1930, fondé conjointement par © 8
“Dominique et Andromalius. Deés sa création, son siege
- se situe dans les sous-sols de la Samaritaine. Toutes les.
- rigles qui s'y rapportent peuvent étre trouvées dans le !
- merveilleux Muchos Pesos Capharnaiim, extension 14
de votre jeu préféré (INS, pas Rolemaster) et dans la 8
non moins géniale seizieme extension Rigor Mortis,
Cette organisation secréte avait pour but de rassembler =
les ressources des deux camps en formant des équipes &
mixtes (Anges + Démons) pour mener a bien des mus- .
~sions communes, comme la lutte contre les Renégats | ==
ou Ja Troisieme Force. Seuls les deux fréres ennemis,
Andromalius ét Dominique, étaient au courant, ainsi
que les membres du Bureau et Yves, qui sait tout. Ce ~ §
qui n'était 2 la base qu'une solution de dernier recours,
dans des cas extrémes, donna d'excellents résultats. ~
Petit & petit, le Bureau prit de I'ampleur. En 1997, i

etait composé de trente membres actifs, charges de sa
gestion, et d’une dizaine d’équipes mixtes d’interven-
tion. L'équilibre deés membres étant toujours maintenu
a 50/50 entre les Anges et les Démons. Deux groupes

d"intervention distincts s'étant formés au fil du temps:
les “services secrets”, spécialistes des missions ou le =

doigté compte avant tout, et la “Légion”, plus axée sur

les interventions définitives. Sans avoir été formelle-
ment découverte par les autorités, 'existence du ¢
Bureau était devenue une rumeur persistante qui attira .
I'attention des autres Archanges et Princes-Démons, au ™

qui ont raté le début e
Pour pouvoir comprendre cette histoire, vous avez
besoin d'une connaissance minimum de I’IIHtltllﬁﬁ;'
secrete appelée le Bureau. Si vous étes des viewx rou="

i.i-- ke

Paradis comme en Enfer. Laurent et Joseph, suite 2 des

découvertes fortuites, se décident a agir et vont faire
scandale chez Dominique, ignorant son role dans |'his-
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toire. Devant le peu de

réaction de PArchange de la

Justice, ils tentent de se plaindre a

[ieu le Pere quo semble ignorer leur

requéte, trop occupe par les pages lingerie

. du catalogue de la Redoute. Pendant ce temps,
" Domimique et Andromalius mettent en place un
“plan de secours, visant A faire disparaitre toute trace et
toute preuve du Bureau. En quelques minutes, tous les
Jocaux sont détruits, les archives briilées et les membres

du Bureau se ﬂép:m:nt e1n r::l[.‘i!‘.[TﬂphE. [a suite d{*peud

en grande partie de ce que feront vos joueurs. Pour plus
e precisions sur ces évenements, reportez-vous au
K iy N LA

(Eckground de la troisieme edition,

| Le Bureau

pour cenx qui trouwvent gu’il y a une couille
ans le potage

8i vous étes de fidiles lecteurs de nos extensions, vous
gvez sirement remarqué que NoOus NOUS SOMMES
sontredits chaque fols que nous avons parlé du Bureau,

Que voulez-vous 7 Les Auteurs, avec un grand A, des
extensions en question sont a ce point bourres de talent
qu'ils ont du mal a faire la synthese des millions d'idées
qui fusent sans arrét dans leurs tétes. Tu te fous de ma
euenle 277 Oui. Nous vous livrons ici la version otficel-
le et defimove, jusqu'a ce qu'elle change, du Bureau.

Bureau ; institution ultra secrete créee en collaboraton
par le Prince-Deémon Andromalius et I'Archange
Dominique pour faire travailler des équipes composées
d'Anges et de Démons dans des missions interessant les
deux bord.

Quoi qu'on ait pu dire ou penser, seuls ces deux gars-1a,
ses membres et Yves, qui sait toujours tout, sont au par-
fum. Les autres, y compris les Archanges, se brossent et
se paluchent avec des rumeurs. Ainsi, tout ce qu'on
vous a dit dans la troisieme édition est bien exact. Al !
ces Auteurs, quels farceurs !
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(ou * Bois ton Canada Dry et tais-toi... ")

Un scénario INS pour meneurs et joueurs experi-
mentés, qui demandera a chacun de faire des efforts !
Et en plus, il vous donnera envie de reécouter vos
disques. Un petit exercice de style de temps a autre, ¢a
ne fait pas de mal...

1. INTRO
(Je cause un peiL...)

Ce scénario et moi, ¢ est un peu une experience sur la

Murphy’s Law, sans laboratoire, mais in vivo. Denx -

amis en ont eu I'idée et me 'ont fait jouer, apres quoi
je I'ai couché sur le papier pour feu Plasma, Bien siir,

c'est précisément avant la parution do numéro dans

lequel devait étre publié * Guinguette for the jilted
generation ” que le canard Siroz a coulé. Too bad !
Ensuite, j'ai perdu la version informatique, pour ne
conserver qu'un unique tirage papier perdu chez un
copain a 500 kilometres de chez moi. 1l I'a retrouve,
I'a fait bouger avec la Poste, et I-E"leﬁ de retour.
Seulement {'ai déménagé : alors les cing pages A4,
vous pensez bien ! Finalement, cing ans apres, l'idée
est toujours cool, j'ai le feu vert et je recommence.
Bon, je n'ai pas d'intrigue, mais le CD qui est dans
mon lecteur fera 'affaire... |"espere.

Bref, Patrice et Loic, aussi farfelu soit-il, ce s¢énario
est pour vous. Merci pour le souvenir...

2. BREAK & ENTER

(Ou 'on vous démaise...)

Ce scénario est trés, tres particulier. Le meneur doit
avoir de I'expérience, sans quoi il court 3 la catas-
trophe. Pour commencer, éloignez impérativement
vos joueurs de ce supplément, et précisément de ces

quﬂqura ]i.E'HEL Car on vous ment, surtout 3 eux, et -3

la vérité est ailleurs.

Ce scénario est un P.A.C., un piege a cons. Hﬂhdﬁi ,;

&
1

. =

pas, mais il vous sera nécessaire de faire retiver 3 yos =

Si d’ordinaire vous jouez a MV, pas de problémes :

n‘aurez qu’d leur dire que le supplément spécial®

Démons que vous tencz entre les mains est tellement

bon, superbe, surprenant, innovant, genial (ne lésinez -

amis un nouveau groupe de personnages tout frais. -

pas sur les superlatifs !) qu'il faut le jouer, qu'il serait . ©

trop béte de s'en priver (et en plus, vous ne mentirez

s

pas ). Bref, proposez un petit INS, histoire de changer. .~ %

i faudra donc créer un groupe de toutes pieces.

En revanche, si vous jouez d'ordinaire a INS, il va fal-

loir opter pour une solution plus radicale. Clest 5

simple, mais cruel : dans un scénario antérieur, tri- - -

chez

‘coup, et ¢a ne fonctionnera pas. lls ne doivent pas

sentir que vous l'avez fait expres. Si vous n'avez pas
de scénario approprié, faites-en un sur mesure pour
arriver a vos fins.

Parfait, parfait, on a fait le ménage (de toute facon ils

'I
| |
-
L
|

devénaient trop puissants, non ?) et quelques feuilles

de perso a la poubelle plus tard, voila votre groupe
obligé de créer une ribambelle de Pémons tout neufs.
Mais bon, il est un peu tard pour tirer des person-
nages tout de suite et, chacun étant experimente,
pourra le faire chez lui, ou a 'occasion...

Clest la que le P.A_C. se met en place. Quelques jours
plus tard, contacteéz vos joueurs un a un et tenez-leur

le méme discours. Faites croire & chacun que le scéna- 00
rio INS est un peu particulier et qu'en realité vous 3

avez besom d'un traitre. Bien sir, 1l est tellement
doué, vif durant les parties (apprenez i mentir !) que
vous avez pensé a lui pour avoir ce privilege : endos-
ser le role d'un Ange d’Emmanuel infiltré dans un
groupe demoniaque. Dites-lui bien que sa prestation

ﬂ
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est importante, trés spé-  convenir de quelques signes eventuellement (comme
ciale, et qu'il faut que vous  au kems, mais pour utiliser tel ou tel pouvorr...), et que
vOus voylez pour préparer cette  vous avez une intro solo a lui faire jouer.
petite embrouille. Cette opeération
doit étre répétée, bien sir, pour chacun  Pour la couverture, tout doit apparaitre comme
des membres du futur groupe. démoniaque sur la fiche de personnage : trouvez un
Bt quel groupe ! Car si vous avez bien suivi, vous  faux Prince-Démon, convenez d'un métier bidon,
2 compris que chaque joueur sera persuadé d'étre  n'indiquez pas plus de 18 points de caracteristiques
il renard dans le poulailler, alors qu'ils constitue-  (ceux en excedent ne seront connus que du meneur,
tensemble un joli faux groupe de Démons, pour-  qui jettera les dés derriére son écran), ajoutez des
100 % angélique. Nous sommes bien siir en plein  talents fictifs (13 aussi, le meneur prendra soin de tout
wirio MV, méme si personne ne doit le savoir. Et  noter), etc.
B bien pour cette raison que nous l'avons place  Pour les pouvoirs, ne les tirez pas vraiment : primo,
8 un supplement exclusivement pour INS., obligez chaque joueur a prendre ™ Apparence
| Démoniaque ", le pouvoir spécial d’Emmanuel.
0’2 pas finl : rencontrez un a un chacun de vos  Faites aussi en sorte qu'il ne prenne pas “ Detection
;L et creez avec lui son Ange d'Emmanuel. Dites-  du Mal ", Pour les autres pouvoirs, choisissez raison-
gu'll faut lui faire une fausse fiche de couverture,  nablement, plus ou moins a la carte, de maniere a en
1 prendre un maximum parmi ceux
que l'on retrouve dans les deux
camps, et qui n'éveilleront donc pas
de soupcons. Gardez tout de méme
une ou deux capacités totalement
angeliques, mais 13 auss1 dissimulez-
les en leur donmant le nom d'un
pouvoir de Démon & peu pres équi-
valent. Enfin, accordez au joueur le
privilege de troguer un de ses pou-
voirs habituels contre un pouveir
purement démoniaque, tir¢ dans les
tables d'INS (sauf Détection du
Bien). Cette exception sera expli-
quée plus bas, dans la petite intro en
solo qui sera jouée par chaque joucur
(cf, * Full Throttle ™).
Si tous ces parametres vous semblent
déja complexes, vous pouvez aussi
préparer tranquillement un personna-
ge différent (et sur mesure) pour
chaque joueur, et le leur proposer pré-
tires pour gagner du temps,

5. THEIR LAW

(Un Dominiqoe ¢a tnique, tou-
jours, forcement...)

4
/
Dk

Cette sombre histoire commence il y
a quelques mois de cela. Gerard
Barval, Ange d'Emmanuel de son
¢tat, plus connu sous le nom de
Farazell, obtient son Grade 3, ce qui
n'est pas rien vous en conviendrez.
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Fidele 2 la réputation de son supérieur, Gérard est un Hassa connaissait déja

étre étrange, que rout le monde regarde de travers a  l'existence des Anges, les

Notre-Dame. Lindividu est de corpulence moyenne, ™ Loas ™, alors Gérard se decida

brun. arbore en permanence un sourire a la a lui avouer qu'il etait de nature

Nicholson-dans-Chinatown, porte un costume (rop angélique. Tous deux s'en accommode-

petit pour lui et se déplace en sautillant. Pourtant 1 rent tres bien, voyant mal en quoi cela pour-

est doué, tres doue. rait perturber leur passion et leur bonheur. Pour

Mais avec le temps, apres plus de cinquante missions plus de simplicité, Hassa vint habiter a Paris aupres de

d"infiltration a son actif, la hiérarchie commence 3se  son amant et lul jura de ne plus invoquer d'Anges car

poser des questions sur lui, Enfin, les questions qu'on  ¢a la foutait mal, pour Gérard, de se retrouver avec un

finit toujours par se poser un jour ou | autre apropos  collégue matérialise au milieu de son salon. Gérard ne

d'un Ange d'Emmanuel : a-t-il pris gotit a ses rlesde  dit rien de son aventure a qui que ce soit au sein des

Démons ? Perd-il la foi ? D'ailleurs est-il encore digne  forces angeliques, bien conscient qu'il allait & Fen-

de confiance ? contre des principes habituels. ~ e,

Dominique himself, qui n’apprecie pas particuliere-  Car si flasher sur une humaine peut exceptionnelle-

ment les sbires d’Emmanuel, se fait un plaisir de sur-  ment étre tolere, s'eprendre d une vaudouisante st

veiller ses proches collaborateurs a 'occasion. Il a eu  autre chose. Pour la hi¢rarchie, et .surtm:liz-_m--%ﬁ};_

cont des doutes émis ici ou li et 2 lui-méme dépéché ™ beeuf-carotte " de Dominique, cela veut dire cou= =

un agent pour enquéter sur Gerard. Cet Ange, Henri  cher avec la Troisieme Force. Il vaun motpourcas . .

Artand, fut ravi d'obtenir cette tache. la trahison. i, i
Et bien siir, comme vous vous en doutez, en fouinant

dans la vie de Gérard, Henri a tout découvert : la mus-

L
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Il faut dire qu'Henri a tout de I'arriviste peau-de-
vache. Déja, il a tout du Dominique de base : teint  sion en Hairi, la nature de Hassa, leur hason, etc.

9 blanc, faciés anguleux, petites lunettes rondes, souri- Lout content de lui, il s'est alors empressé de faire un
re pincé, le tout perché au-dessus d un costume noir  rapport assassin, qui va aller droit sur le bureau de
impeccable. La caricature d un agent du fisc, le peu  Dominique, par voie de courrier interne. Ce dossier
de pitié qu'il leur reste d’ordinaire en moins. Promu est parti il y a de cela quelques jours et, compte tenu
Grade 2 depuis peu, Henri tient a montrer qu'il méri-  de la lenteur des services angeliques, mettra un cer-
te son poste (oui, car en plusil © aime » Iidée de hié-  tain temps pour arriver entre les mains de I"Archange
rarchie... un peu comme une grosse légume 2 lar- de la Justice.
mée). Faire tomber un Grade 3. surtout  Mais Gérard est dans la maison depuis longtemps. lia
d'Emmanuel, ne lui déplairait pas du tout. pas mal de connaissances, y compris un ou deux amis
Encore faut-il que Gérard ait quelque chose a se —aux services administrativo-postaux internes de
reprocher. Eh bien oui et non. Contrairement 3 la  Notre-Dame. Par ce biais, il a appris qu'un rapport
plupart de ses collegues, Gérard n'a jamais été tenté 3 sur lui était passé et qu'il allait bientdt arriver chez
I'idée de changer de camp. Quand il infiltre un grou-  Son destinataire. Se doutant que le rapport fait état de
pe de Démons, il joue un role et n'y prend jamais plai-  son amour pour Hassa, et persuadé que Dominique
Gr Mentalement, il est dur comme un roc et ne  Daurat pas la larme 2 I'eeil devant tant de romance,
souffre d’aucun trouble d'identité. Si Emmanuel  Gérarda décidé de se faire la malle, de fuir pour deve-
n'avait que des subordonnés comme Gérard, on ne fui nir un Renégat. C'est la seule splution pour rester
reprocherait jamais rien. avec Hassa. Alors il va partir, avec la rage au ventre
Pourtant Gérard a un secret, un gros secret, qui ne plai-  tout de méme : apres tout, il avait eu jusque-la un
rait pas i la hiérarchie. Cela n'a rien 4 voir avec les  comportement exemplaire, non *
Démons, mais ¢'est suffisant pour le faire tomber. Il y a Ecceuré, Gérard décida alors de se venger du respon-
deux ans de cela, au cours d'une mission en Haiti, il est  sable, Henni, dont il n’eut pas de mal a découvrir
tombé éperdument amoureux d'une femme, nommée  Iidentité grice a quelques amis et subalternes. Quitte
Hassa Défiti. Pour un Ange, tomber amoureux d'une  a partir, il allait le faire en beaute .
humaine c'est mal, mais ¢a peut encore passer. Le hic, ~ De quelle maniére ? [l va recruter quelques Anges de
c'est qu'apres plusieurs mois d'une relation torride.  son service (votre équipe de joueurs), les envoyer tous
Gérard a découvert que sa compagne, haitienne d'origi-  en” infiltré * dans un groupe de Démons bidon, avec
ne. était une vaudouisante, plus précisément une Béke,  chacun pour mission d’abattre Henri. Méme de grade
¢'est-a-dire une sorciere vaudou. 2, avec cinq ou six Anges sur le dos, il a peu de

)
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chances de s'en sortir.
Voila, nous sommes a Paris,
un lundi de décembre. Gérard a
tout prevu et d'icl trois jours le rap-
port d Henrl tombera sous les yeux de
Dominique. Rappelons qu'en attendant
cette date, Gerard dispose encore de tous ses pou-

“voirs, dirige ses subalternes normalement et tout et
* tout... Enfin presque : il ¥ peut 7 le faire, méme s'il se
‘cache et ne remet plus les pieds a Notre-Dame,

. 4. FULL THROTTLE

L3 pénétration c'est de I"humour !)

sérard envoie donc un message officiel a chacun de

r"l-

§ Anges ' Emmanuel, qu'il a choisis parmi les der-

fiers arrivants de son service, 1l leur donne a tous un
endez-vous le mardi, au “ Prodige ", petit cinema

qui joue de vieux films de série Z. Chacun est

3

onvie a une des seances (11h00, 13h00, 17h00, 19h30

=
(]

21h30) de " L'étrangleur de la nuit noire ”, film
jite 2 n'en pas douter.

E.

¥
Wk

Faites jouer cette premiére intro & chaque
jouenr, en solo :

La salle est presque vide : trois pekins decouvrent éba-
his le mavet noir et blanc qui defile sur 'écran. Le
ridicule ne tue pas, chague joueur devra donc s'as-
seoir a coté de chaque spectateur, jusqu'a ce qu'on
daigne leur adresser la parole. Peine perdue...

Gérard n'arrivera que quelques minutes plus tard,
déguisé en ouvreuse, avec la lampe électrique, le
panier, le pop-corn et tout et tout... [l s’arrétera pres
du joueur et lui parlera a 'oreille en langage ange-
lique, avant de continuer normalement :

* Chut ! Faites comme si de rien n'était. J'ai peu de
temps. ]'a1 une mission d mfiltration pour vous : une
mission difficile et importante. Je n"avais personne de
plus qualifié sous la main, alors ne me décevez pas.
Voula : nos services ont plusieurs taupes qui s activent
depuis quelques jours...

Attendez !
Regardez : c'est la que I'étrangleur tue le flic. Ahh !
le salaud...

Bon. Oui, Comme je disais, on a appris gu'un groupe
de Démons avait requ l'ordre d'espionner discrete-
ment un des leurs, un dénommé Henri Artand, et de
faire un rapport sur lui. C’est une grosse légume,; un
Grade 2 qui a tué trois des notres il y a quelques
années. Les forces démoniagues sont persuadées que
ce type veut passer de notre coté. [ls se plantent : il ne
nous a rien proposé. Et de toute fagon, il serait hors
de question d’accepter le transfuge ! Par contre, on va
tirer parti de la situation. Vous allez vous infiltrez
dans le groupe de Démons et faire semblant d'espion-
ner Henri avec eux. Et a la premiere occasion, tuez-
le. Je vous fais confiance. Théoriquement, le groupe
de Démons a recu des ordres de mission précis et se
reunit demain a 10h(0, sans contact, au Quick de la
pare d Austerhitz. Une taupe a vu ces messages offi-
ciels : ils ne précisent pas le nombre de participants.
Les Démons savent juste qu'Artaud habite au 11 rue
Lacépede, dans le Veme arrondissement, et qu'il n'a
méme pas de boulot fictif - son appartement doit étre
une HLM * classe ™ de la maimrie de Pans, c'est 4 la
mode en ce moment... Vous verrez ; | a1 change un de
vos pouvoirs habituels en pouvoir démoniaque, pour
plus de credibilite. Bonne chance. Je vous recontacte-
rai plus tard. Bon film ! ”

Assurez vous bien que chaque joueur a tout compris
au baratin de Gerard. Car mettons-nous d accord : il
n'y a RIEN de vrai la-dedans, ce n'est qu'un immen-




se canular. Changez ensuite un des pouvoirs en capa-
cite démoniaque (si ce n'est déja fait), puis racontez la
fin du film. Et zou...

5. VOODOO PEOPLE

4] — — Monsieur Moubabata,
| EE'LP (De I'exotisme, tu en veux en voila...)

Béké vaudou

: Gerard a bien prevu de quitter les environs des
i . qu Henri se sera fait dessouder. Avec Hassa, ils ont
» choisi de partir loin, |a ou personne ne les trouvera :
; en Haiti. Hassa y connait tous les coins paumes et ils
LR pensent y étre heureux. Ils ont achete leur billet
ik d'avion et ce dernier décolle d'Orly, jeudia 16h00. En
| attendant, ils se sont mis & I'abri pour éviter toutes
B (4 represailles en cas d'échec de la part des PJ. 1ls ont
It quitté leur maison et logent chez de trés bons amis de
Hassa. Il s"agt d une petite communauté vaudouisan-
te, qui vit dans un squat pres de la porte de Pantin.
[ls sont une dizaine : quelques pratiquants et un vieux
Beké, le professeur Moubabata (celui qui soigne tous
vos bobos, votre cancer, trouve le PMU, éloigne le
mauvais ceil et ramene votre compagnon infidéle gui
1 vous suivra dés lors comme un toutou, etc.). Ce sont
tous des immigrés clandestins trés solidaires, qui = |
connaissent bien Hassa, __Les adeptes vaudouisants

Vieux, chauve, fripe et Haitien. Habillé en ten n (
cérémonie. S
Talents : cérémonies vaudou (3), corps 3 cﬂqnfz

Pouvoirs : Vision morbide (1), Forme animale {2

Canari (1). Moubabata a fait un voyage en Haiti, il}
a trois semaines (jets Difficiles). Pour les pouvois
- vaudou, cf. Liber Angelis, pages 16-17. :

Le squat ou ils vivent est un vieil appartement, a 'éta- | *‘L
ge d'un immeuble en ruine. Construit dans une sou- =G/ e /e

s L 3 : - . el - F A E e
pente, ce deux picces n'a plus jamais trouvé de loca- e U PR I ey e

taires apres qu une entreprise maladroite (qui a vide o . a
les licux depuis) y ait mis le feu en faisant sauter son R VIATLV PE P ap" FR AF FF

installation électrigue. Tout est crameé et une des
salles a ét¢ transformée en lieu de culte, avec cierges, : . |
canaris, cercueils, autel et tout le bazar. Ambiance _ :
créole garantie, sauf qu'ici personne ne veus faire la  Jeunes, tous blacks, regard menagant, cheveux long
fete. Les vaudou ne plaisantent pas et refusent d’étre et tressés. Vétus de maniére variable, mais tous arn 4
importunés chez eux. Méme la pulmi: n'essaie plusde  (couteau ou machette).

les déloger. Talents : Arme de contact (3), Esquive (2).

Si les joueurs viennent ici pour obtenir des informa- ﬁ_ SPEEDWAY
tions sur Hassa et Gerard, ils se heurteront a2 un mur. 5 2 : :
La tension monte trés vite si on insiste. 8'ils veulent VL dousNe o _mq@ SR c) 53
apprendre quelque chose, 'affrontement est inévi-
table. Il taudra meme trouver un moyen pour faire
parler les vandouisants, car ils ne diront rien d'eux-

N
L
i

Et nous voici & hﬂﬂﬂﬁnﬂe mtro, de “ groupe " celle-ii

i . Mercredi 10h00 ; tous vos joueurs se retrouvent donc'
mﬂ:nﬁs. En cas de combat, les adeptes se battront :]u+5- au Quick 967 gace EAnstedditz, en bonne petiod
équipe de “ Démons . Si certains seront assez para-
no pour vérifier les auras, personne n'ira réclamer
gu’on parle en langage démoniaque, c’est une certitu-
de ! Rappelons d’ailleurs que les Anges ne connais-
sent pas bien les auras de Démons et qu'ils se berne-

qua la mort de quatre d'entre eux, aprés quol ils
prendront la fuite. Le Béke lui se battra & mort quoi
qu'il advienne.




" celle—ct.

vent donc

ine petite
15507 para-
| reclamer
ne certitu-

P connars-
s¢ berne- |

autres avec leur pouvoir.
[Is pourront donc se lancer a la
recherche d'Henri, qu'ils doivent
* espionner " puisque aprés tout il est
suspect... Ne riez pas : vous allez voir tout le
monde faire des efforts pour avoir I"air bien
‘méchant, pas beau, et tout et tout... Soyez naturel et

1k ne se douteront de rien.

Quant 4 I'enquéte sur Henri Artaud, elle sera de tres
ourte durée. En fait, on peut difficilement taire plus
. Elf .

Au 11 rue Lacépede, la concierge, une petite rouqui-
ne affriolante, ne sait pas o travaille Henri. Mais il

N rentre chaque soir @ 21h00. Et pour cause, dans la

journée Henri est a Notre-Dame. S'ils penetrent chez
ui, les joueurs ne découvriront pas grand-chose non
plus : propreté impeccable, pas de répondeur, un car-
net d'adresses quasi vide, pas d'ordinateur, des clas-
seurs administratifs sans interet (impots, EDF-GDF,
gtc.). Bref, un mec sans existence, maniague comme
Monsieur Propre. Impossible méme de déterminer
won boulot, Les seuls indices intéressants sont une
photo d"Henri (pour ne pas se tromper de cible) et
une vieille bible dans la bibliothéque (ce qui ne veut
rien dire, mais laisse 4 vos joueurs une petite chance
de flairer le canular).

| n'y a donc qu'une solution : faire le guet en atten-
dant son retour, a 21h().

7. THE HEAT

Riton, il aime pas qu'on I'emmerde...)

Bt effectivement, 2 21h00 tapante, Henri gare sa voi-
‘ture dans la rue et rentre dans I'immeuble. 1l prend
{on courrier et monte chez lui, ol il e concocte nor-
malement un petit diner, etc.

Au cas oti vos joueurs n'agiraient pas le soir méme,
sachez que I'emploi du temps d'Henri est identique
thague jour ¢ il se léve t16t, marche jusqu’au meétro, le
nrend jusqu'a la station Pont-Marie. La, il sort sur le
quai et, avec un passe, ouvre la porte d'un local de
service. Cest un local “ spécial ”, dans lequel il n'y a
j ais personne. Un des vestiaires en métal est en fait
un petit ascenseur, qui fonctionne avec une autre clé
spéciale. [l méne directement a un réseau de galeries
; 1 vont juEl:iu'iux sous-sols de Notre-Dame. Cest

n

nne entrée discréte, utilisée par quelques Grades 2.
Vos joueurs penseront sans doute que I'Ange de
Dominique bosse a la RATP. On ne peut rien pour
PUX...

Mais normalement, dés le retour d’'Henri ca devrant
commencer a ** chauffer " (c’est pour aller avec I'in-
tertitre, parce que la j'ai pas trouvé micux !). La sur-
veillance va se mettre en place : par exemple, quel-
qu'un dehors avec des jumelles, un autre chez le voi-
sin absent, un troisieme faisant le guet derriere la voi-
ture... Tres bien, cela vous fera un prétexte pour les
voir séparément, un a un.

Cette situation ridicule peut durer plus ou moins
longtemps, selon la vivacité de vos joueurs. Tres hon-
nétement, cela peut varier de quelques minutes a plu-
sieurs jours. S'ils attendent trop, le scénario risque de
prendre une tournure étrange, les plongeant dans un
sacré merdier. Henri pourrait peut-etre meme les
repercr.

Henri Artaud
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Ange de grade 2 au service de Dominique -
Petit, brun, sec et desagréable, Pas d'arme. .

Talents : Baratin (5), Discussion (5), Discréton (4),
Esquive (3), Arme de contact (4), Corps a-corps (2).
Pouvoirs : Faiblesse (2), Psychomeétrie (2), Jet d'ean
bénite (2), Peur (4), Détection du Mal (2), Volonté
supranormale (1), Paralysie (1), Détection du men-
songe (2), Lire les pensées (1), Lire les sentiments {3),
Absorption du Mal (4). |

8. POISON
(Meilleure chanson de I'album !)

A un moment ou un autre, un de vos Anges va se
décider a passer a 'action. Il n'y a pas de methode
parfaite pour abattre Henri, mais une bonne attaque
surprise est encore le plus simple. Si 'embuscade est
bien faite, n"hésitez pas a tricher un peu, a I'avantage
du P]. Quoi qu'il en soit, ainsi agressé Henri riposte-
ra immeédiatement, ne cherchant pas a savoir qui est
son adversaire. Selon la situation, il utilisera peut-¢ire
un pouvoir uniquement angelique. Votre joueur réa-
lisera alors son erreur, mais dans le feu d¢ I'action il

sera peut étre trop tard !
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Les autres membres du groupe accourront sans doute  options. Primo,

illico. Peut-étre méme que, si vous étes assez doué,  pas-vu-pas-pris. = Cela

vous atirez réussi a faire coincider les attaques de plu-  consiste a2 ne RIEN dire aux

sieurs P| au méme instant. Ils se retrouveront alors  autorités angéliques. Deuxio, I'in-

face a face, 'arme au poing. | verse. C'est-a-dire se pointer a Notre-

A partir de I3, les possibilités sont multiples : selon les  Dame en s’accusant du meurtre d'un Grade
circonstances, Henri sera passé de vie a trépas (et zou, 2 de Dominique.

quelques métres cubes d’air en plus...), blessé oubien  La premiere solution est plus seduisante, mais franche-
vivant. Quant aux PJ, il est probable que certains ment stupide. Quelques ]uur:. plus tard, le rapport.
prennent la tangente. Passés les premiers instants de  d'Henri sur Gérard arrivera sur le bureau de
stupeur, et A force de discussions obscures, les survi-  Dominique. Ce dernier voudra Hlm'ﬁ parler aﬁrﬂ:ﬂiﬁ
vants finiront par découvrir le pot-aux-roses. [ls vont  apprendra avec stupeur qu'il a * disparu 7, hpzh"
donc se retrouver comme quatre ronds de flan, avec  enquéte, Dominique decouvrira qu Henn ralemmn
sur les bras un Ange de Dominique peut-étre blessé,  ce des réincarnations ct le fera n:dn.u:endm m :E
voire mort ce qui n'est pas mieux. pour éclaircir les événements. 1 i
Commme nous sommes au premier affrontement, un  Tot ou tard, Henri et Dominique rr:ﬂ*nuvermﬂ‘;hm
rappel important s'impose : n'oubliez pas de faire tous  des joueurs. La, ils auront du mal a s "expliquer. Ftﬁdﬂ.'
vos jets de dés derriere votre écran. Si vos joueurs  I'incompréhension ne suffira plus car alﬂrspcﬂqunl:ﬂ

remarquent que vous calculez les dommages de leurs  pas avoir rediger un rapport en bonne et due ﬁmﬁ:,
collégues ou d'Henri en divisant les RU par 3 tout est  comme a chaque mission ? Leur silence est fautif et le

raté ! Ce serait idiot de planter un scénario pour une  condamnera. Et menar a Donunique, i.':l la ﬁ:iut T

| H.te ane-::ﬂn»tﬁ Iﬂthm:‘hql:lf pour les prochains millénaires...
La bonne tactique c’est encore d’étre honnéte et d aller
Un demiﬂrﬂmseﬂ ce sera tout de méme plus rigolo  tout raconter a des collegues d'Henri, an service {Eu

pour la suite si Henri est canné pour de bon. | Dominique: C'est plus impressionnant et tres pmmr:n-
| - laire, mais la dmnardu.lplusduc!mncﬁdﬂmum.l.ﬂs

9. NO GOOD © joueurs seront cONVOQués pour une entrevue avec
I"Archange de la Justice lui-méme ou en tout m,snude

ses nombreirx avatars.
I’entretien ressemble au naufrage du Titanic : I avatar
:EeDnmmlqueestnnp:i.mhle ne décroche pas un mot,
peut-ftre méme un, histoire de se passer les nerfs. stirement pas un sourire. Cela dure une heure, pendant - .
Ensuite, nul doute qu'il les invitera a le suivre jusqu’a laquelle lesmun tie povrront que s confondse cu
Notre-Dame, pour un petit entretien prive. Si les suppositions lamentables. Imaginez un long cauche- = J
joueurs font leur mea culpa, on croira leur version mar, au long duquel vous essayez de faire couler ol |
‘des faits. Le seul probléme c’est qu'a la question ™ Qui farme. & Bﬂ“ﬁef' ,IE comptable dans Gaston, en Iui |
vous a confié cette mission ? ", ils ne pourront “mm:P:m%?dt e Dosteor Quinn Femme '
e e que : l'ouvreuse. Enfin , mais un Medecm '
e g un e Bk en vt s e Pourtan, Domiique s it s e e sco-
olus il faisait noir, etc., tion. Selon la nullité de leur prestation, il leur retirera 3 3
chacun de on & tfois pouvoirs €t leur imposera une

Heureusement, Henri se doutera de quthiwchuse et
w1 Pénitence (cf, Liber Angelis, page 134). Il leur deman-
fera le lien avec Gérard. Il leur dira alors tou il
B Ry T e o dera ensuite de retrouver le responsable de tout ceciet 1

sait sur ce dernier et leur donnera pour mission de le PRI
. ou de I'abattre s'il résiste, Henri n'apasde ' °'°
raesier, ow de | abatire-s TN PO Pnu:qmmmulmthﬂenn les joueurs ¥

double de son rapport. Il se rappelle pourtant de I'es-
E . ; Hass ; dmmtenappmn&emmrlmEnmmgmmm k|
sepissl,'y snpes de Ce qui Concerig Vi les derniéres affaives qu'il a traitées, ils découvriront une ;
ot e
|
I
.

(Aussi mal que de croiser les effluves)

Si Henri est encore en vie, votre géquipe a intéret a
étre trés persuasive pour le calmer. Il en pulvérisera

W T ol
vaudouisants, ce qui aidera beaucoup votre equipe note de service, expliguant qﬂﬂﬁmfﬂt‘ﬂll sur un Ange

dans ses recherches, En revanche, il ne se souvient pas
Fo¥addicise sl vn squi de Mongiedin Mbubelts, . 6 Gnde J-dusmiel soupoonnt de tranison. Les
joueurs ayant tous le méme patron, ﬂ}"ﬂd'-‘Eﬁlﬂdﬁ

Pour la , il faud 1
our la trouver ra procéder a quelques investi- chances pour gu'ils fassent le lien : s1 que uun étaita

tions dans le quartier de la porte de Pantin.
Ee EHLE:ELT: ? HPT:j;. s ont deux Meémede lesmanipuler, c'est bien un deleurs supérieurs.




La note de service précise

le nom de Gérard Barval, son

adresse et les accusations qui pesent

sur lui ; il aurait une relation amoureu-

se avec une Beke. [ est aussi indiqueé qu'un

gros rapport relatif a cette affaire a été envoyé 3
Domimgque himself, par courrier interne.

10. ONE LOVE

Cherchez la femme...)

Retrouver Gerard va étre bien difficile car il a tout fait
- pour disparaitre de la circulation. Les Anges ont pour-
tant plusieurs pistes a leur disposition.

" Chez Régis "
En desespoir de cause, des joueurs expérimentés vou-
dront sans doute faire un tour * Chez Régis ”, le bar
neutre tenu par Jesus (cf. les extensions précédentes).
Peut-¢tre que Gérard s'y est réfugié ou que des ragots y
circulent a son sujet, C'est une bonne initiative, en tout
cas un bon réflexe, mais totalement vain pour cette fois.
Gérard a autre chose a faire que d'aller siroter un lait-
fraise chez le fils du patron. Et puis d'ailleurs, vos
Anges sont * débutants ™ et a moins qu'un PNJ ne leur
en ait parie, on voit mal comment ils auraient appris
Pexistence de * Chez Régis *'. Non mais des fois !
Toutes ces pistes ne menent nulle part. Il n'y a en fait
qu'un moyen pour retrouver Gérard. C'est d’en savoir
plus sur son amante, Hassa. Tres vite, les JOUEUrs vou-
dront enquéter a son sujet. Mais elle est clandestine,
aucune trace d elle donc dans les fichiers civils.
On I'a déja vu, s'il est en vie Henri pourra signaler que
la Béké avait de bons amis prés de la porte de Pantin,
Malheureusement, il ne se souvient pas de tout : il faut
regarder dans son dossier pour avoir les noms et
adresses exacts. D'ailleurs, d'eux-mémes, les Anges
auront sans doute envie de compulser ce rapport qui
doit contenir tous les détails de ] ‘atfaire. D'autant plus
st Henn n'est plus la pour les aider.
Alors, ou est-il ce dossier ? Méme en bourrant le mou 3
I"administration angélique, les Anges n nhufndmnt
qu'une réponse : il est dans le courrier mteme Ce qm
veut dire ? Qu'il est * quelque part " dans les cing
tonnes de courrier hebdomadaire qui traﬂsite'ﬂt'[ﬁr
Notre-Dame. Er on peut le chercher 7 Nom, ¢'est inter-
dit et puis il n'y a pas réellement de systéme de classe-
ment. Super ! Aucun moyen de mettre la main dessus
dans I'immeédiat. La seule solution, c'est d'attendre
qu il arrive chez son destinataire.

11. 3 KILOS

(Bizarre comme titre !)

" A Notre-Dame

Dans les couloirs de Notre-Dame, que ce soit au servi-
‘¢ d Emmanuel ou ailleurs, personne n'a vu Gérard
‘depuis cing ou six jours. Il n'a pas expliqué son absence
et on ne sait pas ou il est. Méme en cherchant a la cafet’
o a la salle de belote, il reste introuvable.

Chez Gérard
Gérard habitait un petit pavillon de banlieue, i la sortie
de Goussainville. On s’y rend théoriquement en
RER., quand il n'y a pas de gréves. Le pavillon est
- isolé, dans une petite rue, et comporte cing ou six
-pieces. Tout est ferme et visiblement personne n'y a mis
les pieds depuis une bonne semaine. C'est le cas :
- Gérard et Hassa (qui vivait ici aussi) sont allés se plan-
: au squat de la porte de Pantin. Ils ne repasseront
par cette maison. Les Anges peuvent tout de méme

th:ﬂmrnr quelques indices : le courant est coupé, le
Aelephone débranché et la plupart des biens ont été

rti-u. laissant supposer que le départ était
prévu ; des photos de Hassa et de Gérard sont encore
dans les tiroirs 3 Hassa devait aussi vivre ici car elle a
li¢ des robes dans la penderie, Les fiches de paie de
Gerard indiquent qu'il travaillait comme costumier sur
des tournages de film, pour une boite de production

’-:I* . EIIE Ih- :
ﬂgtm&mmnwsemuwdmune
petite impasse paumée prés de Montparnasse. C'est un
mm ﬂtﬂs lequel '.atﬁm:m une vingtaine
ﬁqiq'fs, tous “ branchés " et “ total-in-sur-le-
", Si les Anges se j:n{'ﬂ:n:rnt comme des amis de

3 kilos ! C'est le poids du rapport d’Henri sur 1'affai-
re © Farazell © (dite * affaire Gérard " pour les
intimes). Nous sommes jendi, 1l est 13h00, et ce beau
dossier de 600 pages vient enfin d'arriver sur l¢
bureau de Dominique (tout du moins d'un avatar)
par courrier interne.

Les joueurs ['attendaient peut-étre. Autrement,

d; cela tombe plutdt bien car tout le monde le
che ﬂ y a quatre jours, ce salaud de costumier a
> une ﬂqmpc de tournage en plein travail.
is il ne s'est jamais représenté. En plus, il a volé un

'u-- : un ensemble douvreuse de salle de cinéma.
r HMhﬂmqu i va foutre avec ca. Va savoir !

:'-HH-

Domimque les fera convoquer pour leur remettre le
pave. En se repartissant le travail, votre équipe ne
mettra pas moins de deux heures pour faire le tour de
ce rapport. On y trouve tout : un résumé des missions
de Gérard ces dix derniéres années, son profil psycho-
logique, les doutes qui pésent sur lui, I'enquéte

T e A
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d'Henri, la mission en Haiti il v a deux ans, des cen-
taines de photos et une description précise de Hassa.
Cette derniere est présentée comme une Beéké, 2

grands renforts de details accusateurs. Ses amis vau-

douisants sont décrits et I'adresse de leur squat de la
porte de Pantin est fournie,

Voila qui devrait relancer les investigations de votre
groupe. Ils se rendront inévitablement sur place.
Malbeureusement, Gérard et Hassa ne s'y trouvent
déja plus. Les vaudouisants et leur tempérament ont

.||l||.||'lI

déja été dépeints, et vous imaginez bien que I"affron-
tement est inevitable si les joueurs désirent apprendre
ou se trouvent les deux tourtereaux, Bien cuisines, ou
sous "emprise d'un pouvoir, les vaudou finiront par
avouer que Gerard et Hassa sont partis il y a une

heure de cela, pour Orly. I1s doivent prendre un avion
a 16h00 a destination d"Hair.

En route, direction I'aéroport d'Orly.

12. SKYLINED

= Vous étes ?
- A 'aéroport.

Le temps de mener leur mqu%te et de faire les diﬂ"mn'
trajets, les joueurs arriveront 2 Orly une petite demi-

heure seulement avant le décollage de I'avion. 1l v a une
quantité raisonnable de vols a cette heure et les salles
d’attente ne sont pas surpeuplées. Sur les moniteurs, un
vol pour Haiti est bien indigué a 16b00 mais, mauvaise
nouvelle, I'embarquement est déja en cours. A la porte

indiquée, aucune trace

de Gerard et de Hassa.

Interrogees, les hotesses d'ac-

coell confirmeront les avoir vus ¢ ils

ont déja embarque. A partir de la, vos
jouenrs ont deux solutions : empécher le
décollage de I'appareil ou tenter d'y rentrer pour -
agir de I'intérieur. Faire annuler le vol est difficile. Siles

joueurs ont de trés bons contacts ou sont assez doués

pour se faire passer pour des membres des forces de
l'ordre, peut-étre parviendront-ils a convaincre h

direction de I'aéroport. Les prétextes ne manquent pas;

présence d'une bombe, de pirates de 'air, ptol:ﬂi:nw
technique, etc. Tout cela est tres efficace, mais manque -

singuliérement de discrétion. Cela permet par contre

de donner le change aux passagers : le vol sera EEHPEII-' 2
du et, sous prétexte d'une panne, les voyageuss seront

évacués de 'avion. Si tout a été bien monté, EE!‘H&#
Hassa ne se douteront peut-étre de rien. Les jouenns

trouveront alors un moyen discret pour agir dans laﬁ—

roport, En revanche, si tout cela sent le ;uégeiduhld-' 3
metres, I'Ange er la Beke se feront la malle sitde sortis
de I"appareil. La conclusion de ce scénario est donc tres

- ouverte et peut varier totalement selon les initiativesde 1 1
. vos joueurs. Gardez tout de méme a 'esprit qu'un aéro-

port est un lieu public, ou tout est filmé, etc. Impossible

~ donc dutiliser un pouvoir visuel. La marge de
-manceuvre des joueurs est tres faible et les risques de

provoquer un scandale importants. [ls ne veulent pas 'ii-

- provoquer de scandale ? Sans compter que toute
attaque portée de manibre inconsidérée contre Henri 1

ou Hassa peut déclencher un massacre, e pleine aéro-
gare. Ca va péter dans les duty free ! A propos de mas- -
mj il reste possible que le vol ne soit pas suspendu.

Lﬁjmrursdzqmenta]nrsmmmdﬂ@:lquunuuutﬁ il

pour pénétrer dans I'avion. Pour ce faire, ils devront :

voler des billets a des passagers, utiliser un pouvoiron % |
nunpcnequdmhmtm Etﬂhﬁdlﬂ'icﬂl:ﬂds '

13. CLAUSTROPHOBIC STING
(La Znuhicl':a dans un Airbus...)

Si les jouenrs péndtrent dans I'avion, vous pouvez -

mettre un chronomeétre en route et jouer en temps réel:
les portes se fermeront définitivement 3 minutes apres
leur entrée et 5 minutes plus tard, I'avion décollera.
Ahh ! Haiti, les iles, le soleil ! Bref, le temps est comp-
té. Gérard et Hassa se trouvent tout au fond, a I'arriere

de I'appareil qui, précisons-le, contient 200 personnes.
Les joueurs pourront donc rester & distance dans un




n

premier temps, mais sou-
venez-vous que  (Gérard
connait leur visage. Maintenant
que vos Anges se sont foutus dans
cette merde, comment s’en sortir {
Une solution simple consiste a provoguer un
ncident, tout en n'étant pas vu de Gerard, pour
faire suspendre le vol. Cest simple et cela peut fonc-
tionner. Plus complexe : ils peuvent tenter de parle-
" menter avec Gérard. Cela part d'une bonne intention,
‘mais c'est vain. L'Ange d"Emmanuel sait qu'il a tous les
& atouts de son coté. 11 fera alors un chantage odieux, du
genre “ Vous dégagez tous ou j'utilise un éclar, une
“armure corporelle et j’en passe devant tous ces braves
' temoins . C'est un argument de poids. Restent deux
solutions tres perilleuses, mais qui se tentent. La pre-
‘miere consiste 2 ¢liminer Gérard, discrétement ou en se
 faisant passer pour le G.LLG.N. Ou bien Gérard a envie
., d'aller anx toilettes 2 ce moment-la, ou bien vos joveurs
"~ sont tous des ninja. Autrement, rendez-vous directe-
ment a la case massacre, sans toucher 20 000 francs. La
Sseconde idée consiste 4 prendre Hassa en otage. Clest
‘tout con, difficilement discret, mais efficace. Gerard ne
- mettra jamais la vie de la Béké en peril et se pliera aux
- exigences des joueurs, tant qu'ils ne commettront pas
" une grosse erreur. Enfin, maintenant je peux vous le
 dire, la solution la plus simple et la plus efficace consis-
. .te encore 4 ne pas jouer les heros. Mieux vaut encore
-~ laisser décoller 1'avion, prévenir Notre-Dame et faire
~attendre Gérard et Hassa a I'aéroport d'Hait par un
comité d'accueil constitué d’Anges qui sont déja sur
' place. Mais bon, jouer les héros c'est plus fun...

_’ Gérard Barval, dit Farazell

mumcﬁgé. se déph::e en sautillant. Vétu d'un
/ ﬂm (4), Hmtm (6), Discussion (4),
III crétion [5} EIDi:hE[HgE {3] M:m]mlatmn [5}
'.IH de pumg [Z:I E&C[HI"-’E {5}, Arme de contact {5],
| {_'.n ne de contact lourde (3), Corps a corps (4).
Poovoirs : Téléportation (2), Volonte supranormale (2),
Jet d'acide’ (2), Controle des animaux (2),

Augmentation temporaire de force (1), Bond (2),
Détection du Mal (2), Detecoon du Bien (2),
Anaérobiose, Membre blindé, Attaques multiples (2),
Apparence démoniaque (3), Talent de ruse, Esquive
acrobatique (1), Sommeil (1), Arme de contact mobile.

Hassa Défiti, Békeé vaudou

..__Qj'g‘ :-

li'_-'
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Tres belle Haitienne, jeune et a la pean douce. Oblige :
tu mutes dans ton slop...

Talents : Séduction (2), Discretion (2), Cérémonies
vaudou (2).

Pouvoirs : Prison cauchemar (2), Poudre de Mort (1),

Voyage dans les Ombres (1). Hassa n'a pas fait de voya- |
ge ‘en Haiti depuis plus de trois mois (jets Tres §&

Ditficiles). Pour les pouvoirs vmdqu, cf. Liber
Angelis, page 16-17.

SE FINI

En fonction de la maniere dont vos joueurs gereront la
situation finale, la réussite ou 1'échec de leur mission sera
variable. S'ils ont tué Henri et échoué¢ ou provoqué un
scandale pour abattre Gérard, c'est une limitation ET um
pouvoir perdu pour les 1D6 muois 3 venir. Autrement, s'ils
ont retrouvé Gérard, ils jetteront 1d6 sur la table des
récompenses, majoré d'un bonus de +1 pour chacun des
faits suivants : Henri est en vie, Gérard est capturé vivant,
Hassa est capturée vivante, I'opération a été ultra discré-
te. Reste un détail. Cela ne vous semble pas étrange,
vous, que la jeune Archange Ange n'ait pas ét¢ offusquée
par cette affaire ? Aprés tout, des membres de la
Troisieme Force reconvertis ¢lle en a plein ses rangs, alors
considérer immédiatement Hassa comme une ennemie,

et Gérard aussi, bien que son mobile soit noble ? Evi-

demment, Ange a tout suivi de cette histoire mais n'a pas
mis les pieds dans le plat : elle a d"autres problemes en ce
moment et ne voulait pas s'offrir un face a face avec
Dominique lui-méme. Surtout que 'emjeu est impor-
tant : Gérard était Grade 3, ce qui donne tout de méme
plus de poids aux arguments intégristes que lorsqu'il

- s'agit de petite frappe. Bref, Ange a bien noté les noms

des joueurs et ne les oubliera pas...
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