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"De cette incarcération ¢ les obsédées, Catherine avait
rmoins gardé le gott picu du divin que le gout divin des pieux.”
; {Pier esproges, in Des femmes qui tombent)
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Prenez un Démon. Ajouilez un' curé. Mixez
avee du sexe ef saupoudrez de mnouvelles
rechnologies... Six heures au [our et c'est préi.

Ce scénario est avant fout un scénario
denguéte : c'esl-a-dire qu'il nécessitera de la
part de vos joueurs lulilisation des quelques
centimeétres cubes de matiére grise qui leur
reste enlre les oreilles aprés des mois de Loft
Slory et les dermiers tubes de 1'été. 11 convient
parfaitement a4 une équipe de frois a six
‘investigateurs" méme si la présence d'une
ceriaine force de {rappe peut s'avérer utile pour
l= {inal apocalyptique habituel. De toutes
[acons, n'hésitez pas & modérer la puissance
des PNJs en fonction du nombre et de Yexpé-
rienice des personnages. Une connaigsance,
méme  minime. d'Habeas Corpus et de
I'Internet Angélique est plus que souhaitable
puisque le pol aux roses, 51} est rose, n'en est
pas moins informatique.

Ltant un scénario d'investigation, vos joueurs
ne manqueront pas de trouver des courts-
circuits improbables pour que Ja partie ne dure
que deux heures. La seule solution est de
tricher et de se rappeler que ce type de partie
tire surtout son suc des PNJs caricaturaux
qu'il propose et du milieu qu'il décrit...

54, mo pais

[commentaire dun joueur espagnol constatant
gue ceci est bel et bien une extension Old Scheol)

Ginette. Démon d'Andrealphus de son éial. a
trés  bien réussi sa  derniére mission.
Puisqu'elle travaille dans une start-up
parisienne, elle a décidé d'y comprendre enfin
qguelgque chose et a choisi d’'acquérir comme
réecompense le talent " informatique " au
nivean 6... EL de s'intéresser a Internet. C'est
dailleurs la que cela devient marrant puisque
par une grosse coincidence, pas mal de
chance et beaucoup de talent. elle a réussi a
faire "baver” ses pouvoirs sur le Réticulum et,
par extension. sur le net.

Plus précisément, elle a découvert un
moyen d'atiliser son pouvoir d'orgasme
mortel en ligne...

La premiére victime a été un pauvre concierge
du cinquiéme arrondissement de Paris : alors
gu'il discutait tranquillement, bien que d'une
seule main, avec une charnmanite jeune fille, il a
ete la victime malheureuse d'un arrét
cardiaque. Sa mort a fait l'objet dc deux
arlicles de journaux, un dans Le Parisien et
l'autre dans le Canard Enchainé.

Mais ce n'est pas cette victime qui va faire
réagdir les forces du Bien. C'est le cadavre d'un
prétre qui va metire la puce a l'oreille de la
hiérarchie angélique. Un curé décédé en pleine
affaire. voild un joli petit scandale qui ferait
bhien les affaires des forces du Mal. Et c'est
précisément ce que les personnages de vos

fjoueurs devront empécher.

D'autanl que notre chére Ginetie ne compte
pas s'arréter en chemin et que les cadavres
vont commmencer & pleuvoir si nos chers Anges
ne mettent pas un terme a ces agissements, De
hoites a forte valeur ajoulée sur le cul en
sociélés d'informatique. en passant par le petit
monde de la nuit parisienne et sans oublier la
charmante ville d'Aulnay-sous-Bois (que
l'auteur a généreusement décidé de critiquer
plus ou moins gratuilement dans ce scénarioj.
['ambiance va étre chaude. chaude., chaude
pour vos gentils joueurs...

C'est par un beau dimanche matin de fin
septembre, un peu aprés sept heures du
natin, que les Anges sont contactés par Notre
Dame. Les Forces du Bien. dans leur constant
perfectionnement., ont  encore  inventé
unemoull maniéres originales de leur faire
transiter leur Message Officiel : pivert qui le
délivre en morse sur un bord de fenétre. mini-
message qui fall résonner leur mobile des
harmonies de la Messe de Mozart, letire & la
con qui se matérialise a leurs pieds aux tloijet-
tes. ctc. Ordre leur est donné de se rendre
dans les plus brefs délais (c'est-a-dire, somme
toute, assez vite...) dans le treiziéme arrondis-
semenl : une église pour étre précis. Saint
Raoul. ils devront y renconfrer un prétre, le
pére Riboire, qui leur exposera les fails
étranges dont il s'est inquiété auprés de la
hiérarchie. Ces troubles comportent peut-étre
un élément qui pourrtait apporter le scandale
sur notre sainte mére V'Eglise. Les Anges
devront étouffer ['affaire et découvrir si elle est
d'origine. démoniaque. Un premier rapport,
auprés de I'Ange Philibert, devra étre fait aprés
la premiére phase de 1'opération, le camouflage
des preuves. Leur numéro de mission est le
0836699779-xxX.

Typique de lart roman, l'église de Saint

Raoul, dans le trejziéme arrondissement. offre
un amusant contraste, plantée qu'elle est au



milieu des lours. Outre sa beauié architectu-
rale, 'église plaira davantage par son caractére
ouvert : de nombreuses associations [ranco-
chinoises y fleurissent : d'échanges de cours de
langues aux clubs de kung fu en passant par
les lecons de calligraphie, tous les habitants
du quartier y irouvent leur bonheur. La
paroisse a aussi un site Intermet (www.saint-
raoul.net) intéressanl ou on relrouve
notamment les heures des messes.

Saint Raoul - 19 Avenue de Choisy, 75013
Paris. Messe le dimanche & onze heures du
matin. Quéte environ 10 francs. Prénom
calligraphié : environ 1 franc.

Guide du Soudard, Paris, 1999,

Le Chinatown parisien, sa dalle de béton,
ses tours de trente étages, son tout nouveau
MeDo... Et la, perdu au milieu de l'asphalte
qui semble la dévorer (ouais!), une église qui
ouvre ses portes au peuple de Dieu, aussi
jaune et petit soit-il. C'est beau, on se
croirait au bon vieux temps de la coloniale,
quand nos beaux soldats aidaient a Ia
conversion de ces demi-sauvages.

Pour rejoindre le presbytére, ou le pére
Riboire les attend, les personnages de vos
joueurs devront longer I'église par le coté droit.
Une fois arrivés, ils peuvent remarquer a
travers la porte viirée de l'accueil que celui-ci
est visiblement choqué. Il passe nerveusement
ses doigts noueux dans ses cheveux emmélés.
Son visage anguleux se tord réguli¢rement en
une grimace de désespoir et son costume esl
tellernent fripé qu'on & limpression que le
pauvre homme vient de passer quelques
heures dans une benne a ordures.

Quand les joueurs se présentent, il parait
soudain soulagé et se' [orce méme a leur
sourire un peu, leur demandant avec hésita-
tion s't]s sont bien " les envoyés de 1'évéché "
Le langage angélique lui fait hausser les
sourcils et flasher son aura ne produit aucun
signe de reconnaissance chez lui. E( pour
cause : le pauvre prétre n'est qu'un curé de
base qui ne connait pas l'existence des Forces
du Bien. Quand il a découvert le corps de son
petit camarade, il a immédiatement appelé son
évéque et celui-ci lui a promis quil allait
envoyer des gens a lui pour l'aider a résoudre
le probléme. Ce qu'] a fait puisqu'il a contacté
Notre Dame qui a envoyé les joueurs. Le Pére
Riboire est d'ailleurs assez curieux de la
situation des Anges, leur demandant s'ils sont
des prétres ou de simples civils consacrés. Par

contre. il sera incapable de leur expliquer de
maniére cohérente ce qu'il a découvert, leur
proposant de s'en rendre compte par eux-
mémes en leur montranl " le corps du pauvre
pére Cannet, Dieu ait son Ame .

Le prétre les guide alors vers la cellule de la
victime c'est une piéce d'environ vingt
métres carrés. sobrement meublée - un lit,
quelgues étagéres couvertes de livres
religieux (Bernadette Soubiroux et moi, Marie
Théréese, Nouveau Catéchisme de |'Eglise
Catholique, etc.). un bureau. Sur celui-ci
irone un ordinateur récent, écran noir. A
quelques metres du bureau, un siége
renversé sur le sol. Entre les deux, le cadavre
du pére Cannet. le visage exalté dans un
rictus de douleur et d'extase mélés, sa virilité
encore tendue a la main (sa bite, quoi)...

Le malheureux pére Riboire demande alors
aux Anges : " je dois appeler la police ? ",

Le Pére Carmnel
Le prétre leur raconte ce gui s'est passé : la
veille au soir, vers dix heures, les deux

hommes se sont séparés, conformément a
leurs habitudes, pour aller se coucher, Ce
matin, a sept heures moins le quart, ne voyant
toujours pas son collégue, le Pére Riboire est
venu taper 4 sa porte. Devant une absence
lotale de réaction. il a hésité quelques minutes
avant de pénétrer dans la chambre. pour y
découvrir le macabre spectacle. Quand il s'est
ressaisi, {1 a immédiatement téléphoné a son
Evéque. L'église n'a pas les moyens de se payer
tous les six mois un scandale sexuel.

Le corps est étendu sur le sol, entre le bureau
et Ja chaise ; vélu d'un pyjama de flanelle grise
que lui avait offert sa mére, le bon pére Cannet
est sans doute en train de chanter des
cantiques en Enfer, vu la maniére dont il est
mort: en pleine masturbation {rénétique et, o
combien, blasphématoire. Le corps est encore
tiede et si un des personnages des joueurs esl
vaguement doué en médecine, il se rendra
compte immédiatement que le pauvre curé est
mort dune crise cardiaque. Rien de
démoniaque a priori. Le corps est (iéde, les
lividités sur le dos s'effacent sous la pression.
Un bon jet permetira de trouver l'heure
approximative de la mort {vers minuit) et
confirmera que le corps est tombé de la chaise
de bureau et qu'il n'a pas été déplacé. Sinon, le
jet de médecine sans le talent. pour peu qu'on
n'ait pas mis tous ses points de caracs en
Farce, est largement faisable. Il n'y a rien
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d'autre a découvrir sur le corps et le plus gros
probléme qui se posera a vos Anges. c'est que
la rigidité cadavérique s'est déja installée...

C'est donc au niveau du nettoyage que c¢a

risque d'étre un peu chaud : il faut générale-
ment attendre irente-six heures pour que la
rigidité quitte le corps et il est bien évident

que les Anges ne peuvent pas se permettre
de livrer au pompier, ou pire a la police, le
corps bandant du curé mori. Et ce n'est que
le lendemain a midi que Jes personnages
pouiront prendre les choses 2 deux mains et
faire en sorte que le cadavre soit plus
présentable. Auire probléme : le pére Cannet
est censé dire la messe de onze heures et,
méme si son collegue peut le remplacer, son
absence ne manquera pas de susciter des
interrogations chez ses ouailles.

De plus, le corps va maintenart commencer a se
décomposer : abdomen est déja marqué d'une
caractéristiquie tache verte et, quand la rigidité
commencera a disparaitre, se metiront en branle
tout un tas de phénoménes amusants - cadavre

qui double de volume. plagues brunes sur la
peau, explosion de la paroi abdominale... En tout
cas, le corps commence déja a sentir.

A vos joueurs de se débrouiller pour
camoufler tout ca. sachantl que le pauvre curé
doit avoir une sépulture chrétienne, si ce n'est
par son rang du moins pour respecter les

bonmnes maurs. Impossible de se débarrasser
du corps n'importe comment : le pére Cannet
avait de la famille et des arnis el sa disparition
ferait trop de bruit au goiit de la hiérarchie.
Son collégue souhaite d'ailleurs que les choses
se fassent bien et dignement : les péres Riboire
et Cannet étaient poies et la mort de l'aufre
prétre I'a beaucoup touché. Il ne pourra pas
apprendre grand-chose aux joueurs, son ami
n'avait pas d'ennemi, i ne lui connaissait pas
ce goOt pour la luxure et le quartier est assez
tranquille. Le pére Cannet ajime bien " ses
chinois " comme il les appelle, méme s'il les
regarde un peu de haut, dans une belle
condescendance bien catho. A la limijte, il
pourra les orienter sur une fausse piste




fautant que vos joueurs s'y habituent parce
que, des fausses pistes, ils vont en bouffer] : le
foyer de jeunes travailleurs a vne vingtaine de
metres de 1'église.

Une [ouille de la chambre n'apprendra rien de
plus & vos joueurs. Iis trouveront juste
quelques magazines a caractére pornogra-
phique entre le sommier et le fin matelas du
curé mort. Rien que de bien habituel. somme
toute : on a beau étre prélre. on n'en est pas
moins homme et le preniier curé qui n'a jamais
secoué sa nouille en pensant a une bonne
sccur me jette la premiére pierre.

L'ordinateur est encore allumé mais lécran
s'est mis en veille, ce quj sera facile A compren-
dre pour peu gqu'on i€ $'y prenne pas comme un
bourtin (essayer dallumer Tordinaleur sans
lobserver par exemple, ce qui l'éteindra). A
l'écran. une petite fenetre es{ ouverte, d'environ
quinze centimeétres sur dix : visiblement. c'est
une application qui permetiait de voir en direct
des strip-teases sur Internef. Dans la fenétre
réservée a Ja vidéo, on apercoit d'ailleurs encore
les cuisses enlrouvertes d'une jeune (emme.
floues. comme une vidéo mise sur pause alors
que l'image bougeait. Quelques centimétres au-
dessus du pubis de la jeune femme, un tatouage
indiscernable : un score de Perception surnatu-
rel (c'est-a-dire quatre ou plus) ou une bonne
loupe permettront d'identifier un pentacle... Le
nom du logiciel est écrit, hard soft, mais pas
celui du serveur auquel le prétre était connecté,
Le logiciel servail visiblermment & discuter en
direct avec des strip-teaseuses et une boite de
dialogue est ocuverte, portant les traces d'une
discussion enire une certaine nommeé " Laura "
{la strip-teaseuse) el un " Moine Lubrique " {le
pére Cannetj - discussion qui semblait d'ailleurs
toucher a sa fin, vu la teneur pormographique
des propos et leur intérét certain pour tout ce
qui touche a l'éjaculation.

Retlrouver l'éditeur du logiciel est facile. il
s'agit de Teknokom. une SSII basée a Marne la
Vallée. L'ordinateur est planté et il faudra le
redémarrer pour examiner son contenu : outre
quelgues lettres et factures. il contient pas mal
d'images pornos, un historique Internet plein
de sites de cul ct des logiciels de chat avec en
mémeire des noms de forums plutél cochons...
Si les Anges redémarrent le logiciel cde strip-
tease (l'icéne est sur le bureau). celui-ci se
connectera a un serveur, sans donner Je
numéro de celui-ci mais en précisant que
I'appel cotite 11 francs et 23 centimes par
minute. Petit détall : si un joueur a lidée
d'utiliser Détection du Mal. contre toute

attente, il sent effecfivement unc présence

| grts jum

maléfique émaner de I'écran... Vous trouverez | oo

I'explication du pourquoi du comment dans
" Le réseau des zéros . en annexe.

Bien entendu, a ce moment de l'enquéte. vous |
pouvez vous trouver face a deux alternatives |

aussi génantes l'une que l'autre : une totale
incompétence en informatique de vos joueurs
ou de leur personnage ou linverse.
Heureusementi, un cadre se cache quelque
part dans ce scénario pour vous aider a
résoudre le probléme, cherchez donc. ¢a
s'appelle " Gloups. je suis un peisson ! ",

Si les joueurs ont l'idée de demander au pére
Riboire les factures de téléphone, [€licitations,
ils ont un cerveau : ils trouveront assez facile-
ment le numéro du serveur puisque une demi-
douzaine d'appels durant entre dix et vingt
minutes lul sont passés chague mois depuis
trois mois (la date d'achat du PC). Deux cent
francs la pogne (ves l. spécial dédicace a nos

.amis québécois), c'est cher... En se servant

d'un quelconque annuaire inversé. il sera facile
de retrouver la société qui propose ce beau
service Eros Communication, SARL au
capital de quaire-vingt mille francs. sise dans
une ZAC de Bures-sur-Yvette. Le pére Riboire
ne s'est jamais rendu compte de rien, vu les
quantités astronomiques d'appels qui sont
passés dans la journée pour les nombreuses
associations hébergées par la paroisse et son
absence de gout pour la comptabilité (c'est le
pére Canet qui s'en1 occupait). Une fois les pelits
problémes ae curé mort résolus. vos joueurs
n‘onl plus qu'a faire leur rapport. En sortant
de l'église. ils entendront soudain des bruits de
combat & 1'arme blanche, venant d'une cour.
Ce ne sont que les membres d'un club de
karaté qui s'entrainent. mais le spectacle de
trois bourrins surgissant les armes a la main
peul étre atnusant. Au téléphone, leur contact,
Philibert sera vraiment irés sympa, faisant de
son mieux pour les aider et leur consejllant de
chercher cetle fameuse Laura et de découvrir
si elle ccuvre pour le Malin.

Eros Communication

Il n'y a rien de plus déprimant qu'une ZAC de
grande banliene. D'entrepdts en préfabriqués,
d'autoroutes en parkings, une chape grise de
bélon. Pour peu que le promeneur, égaré au
petit matin. erre par hasard dans ces décors
noirs clairs, il sera, au soir, tenté de penser qu'il
est plus mort qu'hier et bien moins que demain.
Eros communication. ce sont deux blocs bleus
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gris jumeaux, entourés d'un parking lui-méme
cerné de grilles. A lentrée, une inévitable guérite
dans laquelle révasse le vigile ennuyé ; derriére,
une friche bordée d'arbres fiévreux.

Le premier batiment est le centre administra-
tif de lentreprise : bureau des dirigeants,
comptabilité, services informatiques. service

juridique. communication et marketing. C'est

dans le second batiment que se passe les
choses " sérieuses . Décors, dans le plus pur
style Loft Story, olt sont filmés les enculades
plus ou moins consenties de jeunes filles des
pavs de I'est avec des messieurs tous nus ct
bodybuildés. Locaux ou sont entreposés
caméras et autres appareils photos. Central
iéléphonique ou sont répercutés les appels
pornographiques d'élégants numéros au
minutage conteux. Etage séparé en box exigus.
cablés d'objectifs branchés sur le web et ol
officient des étudiantes financant leurs études
en subissant Jes perversions des miséreux
sexuels internautes.

Quand les Anges arrivent dans ce petit enfer
(du stupre, de largenti, de l'hypocrisie, de
l'esclavage), il leur faudra garder leur calme et
surtout trouver un beau petit mensonge pour
pouvoir se renseigner. Le personnel n'est pas
trés méfiant et les pipeaux habituels (journa-
liste, détective, {lic. producteur de films X)
fonctionneront parfaitement. 11 leur sera alors
irés facile de rencontrer le patron, Jean-Marc
Fetuccini, la quarantaine, petit et brun,
costumne italien et sourire en coin. Au moment
0ol les personnages le rencontrent, il esl en
frain de superviser une scéne d'un des films
que produit la société : sur un canapé. une
jeune fille brune subit les assauts de deux
professionnels qui sont en train de doublement
utiliser son pauvre corps qui se lord, si fragile,
sous leur coups de boutoirs répétés. Jean-
Marc interrompt la scéne et se met a insulter
la petite brune : il se plaint que son visage ne
respire pas le bonheur de subir les derniers
outrages de la part de deux poilus musclés. "
Le client veut du hardcore, c'est pour ca qu'il
crache sa thune, alors lu te débrouilles cornme
tu veux : tu fais semblant de prendre ton pied
ou tu lul montres que ¢a fait mal, mais mets-
moi un peu de vie la-dedans ! ",

Le patron est un homme volubile qui a son
[ranc parler. La seule chose qu'on ne peul pas
lui reprocher est d'ailleurs l'hypocrisie. Il
exposera aux Anges toutes les subtilités de
l'industrie pormographique, la victoire de la
vidéo amateur et du réalisme " sur les
productions, l'exploitation machiste du corps

n

de la femme, Ja nécessité de faire toujours plus
interactif... Sur Laura. il pourra leur apprendre
deux ou (rois choses utiles : son vrai nom,
Julie Leroux, et son adresse dans Paris. 1l leur
indiquera aussi ses deux meilleures amies
dans la société : Anligone et Tatiana Love. 1l
leur racontera aussi que le jour de la mort du
pére Canet, la jeune femme s'est rapidement
rhabillée aux alentours de minuit puis qu'elle
est parlie sans prévenir. Elle n'a pas donné de
nouvelles depuis et Jean-Marc a déja écrit sa
lettre de licenciement. Il donnera ses informa-
tions au milieu d'un flot de paroles ol se
mélent considérations philosophiques person-
nelles et plaintes sur le bon vieux temips qui a
disparu. Dans ce tombereau de plaintes,
glissez discréternent un commentaire sur les
sirip-teases en direct sur le web et des ordina-
teurs qui sont toujours plantés.

Antigone est une grande rousse maigri-
chonne. Inlellectuelle du porno. elle suit
parallelement des études de sociologie et se
pique d'écrire sur son méiier. Habitué des
plateaux télé ou elle expase ses vagues idées de
petite bourgeoise rebelle, féministe et
vaguement gauchiste, elle se veut pratiquante
d'une pornographie militante ou le corps de le
femme ne soit pas considéré comme un objet et
ot le préservatif soit obligatoire. Ses diairibes
comtre l'industrie porno. machiste et soi-disant
" sale " (ben oui, la masturbation, outre qu'elle
rende sourd. n'a jamais refilé de MST a
personne. Mais, le porno, par le modéle qu'il
préne ou la capote est désespérément absente
ne donmne pas vraiment le bon exemple)
seraient sans doute plus efficaces si, sur des
plateaux télés ou de pauvres {illes de I'est parle
prostitution. elle ne prenait la défense de ses
camarades gui font du X pour choquer pére et
qui se prosiituent " pour le plaisir ". Quoi qu'il
en soil, sa posture meédjatique lui permet de
faire un peu ce qu'elle veut avec son cul et c'est
déja ca de pris. Le soir du départ de Julie, elle
I'a vue partir, apparemment choquée, et lui a
demandé ce qui Jui arrivait sans obtenir de
réponse. Elle leur dira que Julie était une fille
généreuse, ouverte mais souvent triste.

Tatiana est une grande blonde siliconée. Son
corps est déformé par la chirurgie pour
ressembler au fantasme macho du pervers
masturbatoire. Arrivée sans papiers de
Lituanie. on lui avait promis qu'elle serait
mannequin. Elle tourne maintenant pour
paver la drogue qui la fait fonctionner (petit
test a faire chez vous : passez tous les jours
quatre heures les jambes derriére la nuque




aver un concombre dans l'anus et venez me
parler aprés de plaisir et de libre choix) mais se

- =ent tout de méme chanceuse par rapport aux

~ lles qui sont obligées de faire le trottoir. Elle
==t la seule a avoir vu Julie depuis son départ
- mais celle-ci a refusé de lui dire ce qui lui était
arrivé. Tout ce gu'elle sait, c’est qu'il était facile
~ de se rendre compte que la jeune femme étail
traumalisée. Elle se demande si Julie ne serait
. pas. malgré son statul non porno. passée par
= quotidien des actrices de X : obligée de

-~ coucher avec le patron. le producteur. le

realisateur, le frére du concierge (au choix,
voire avec tous). Rectification : il y a plus
deprimant qu'une ZAC de grande banlieue.

Venir nuitamment dans la société

- mapprendra pas grand chose aux Anges. s

pourront juste découvrir le nom de la société

qui s'occupe de la maintenance des logiciels

. d'Eros Communication, Computer Doctors.

sils s’y inléressent. Ce qui ne devrait pas

| encore éire le cas si vous avez su les noyer
_ | dans les fausses pistes.

Lawra

Julie habite une chambre de bonne dans le

. guinzieme arrondissement de Paris. arrondis-

- sement de vieux s'tl en est, jusqu'a élire
Edouard Balladur comme maire. Sa chambre
est sous les toits d'un immeuble de six étages
sans ascenseur, protégé par un charmant
digicode.

La jeune fille est enfermeée chez elle. sous
calmant, depuis la mort du Pére Canet : ce soir
12, comme d’habitude, elle financait ses études
d'histoire en faisant un show sur Internet
quand elle a eu pour client le prétre. Apreés
guelgues minutes de discussion passionnante
et d'effeuillage soigneusement retardé, le
ministre du culte s'est vidé enfin. La communi-
cation a été immédiatement interrompue. Rien
de trés différent de l'usage en apparence.
puisque nombre de télébranleurs raccrochent
instantanément apreés leur minable jouissance.
Sauf que ce soir-la, Julie a senti une présence.
Quelque chose de puissant qui l'a parcourue.
Quelque chose comme une emprise. Quelgue
chiose de maléfique. En effet, étant donnée
I'étrange maniére dont Ginette a ulilisé ses
pouvoirs (voire le réseau des zéros "), la
pauvre jeune fille a été capable, pendant une
fraction de seconde, de sentir la présence du
Démon. Autant dire que I'expérience l'a plutét
traumatisée, provoguant sa fuite du studio et
sa réclusion dépressive depuis lors.

Si les Anges trouvent une boine excuse, elle
les laissera volontiers enbrer, méme si elle se
montre trés méfiante au déput - nombreuses
sont les travaillenses du sexe qui se font violer
par des males pensant ne faire la que quelque
chose de tout a fait normal (" c’est des salopes ).
Par contre, il sera trés difficile de lui faire
raconler ce qui s'est passé et, si les personna-
ges de vos joueurs la bousculent un peu trop.
la jeune fille cracquera et se roulera en beule
pour éclater en sanglots incontrélables. 1! leur
faudra donc un minimum de psychologie pour
metire Julie a I'aise et Ia faire parler - bref, un
vrai comportement angélique.

Si vos joueurs sont persuadés que c'est bel et
bien un Démon, noter qu'elle ne réagira pas a
la délection du Mal méme si cela ne prouve
rien. Le pentacle tatoué sur son pubis est le
souvenir d'une adolescente tristounette dans
le nord de Lille {encore pire. donc) et dune
périede " gothique ", ce qui prouve, s'il en étajt
encore besoin, que ¢a peut rendre con de
sujvre une mode, Disposable Teens..,

Hand Soft

Si les Anges se rendent a Marne la Vallée
pour se renseigner sur le logiciel, leur zéle ne
sera pas récompensé. I‘ondée par trois
étudiants de l'école d'ingénieur locale, agés
respectivement de 21, 23 et 24 ans. elle
développe divers logiciels multimédias.

Luc. le plus vieux des tirois, cst la téte
pensanie du groupe celui qui porte un
costume et fait les démarches commerciales.
Celui qui cherche des investisseurs et des
banquijers pour payer le loyer, les ordinateurs
et le coca. C'est un jeune loup aux dents
longues qui compte bien porter sa société en
bourse avant la fin de I'année et se faire des
bumes en platine. Les deux autres sont les
développeurs des logiciels deux nerds
boutonneux et aux cheveux gras. Le premier,
Rémy. énorme et suintant, le second, maigre et
imbu de sa personne puisqu'il est déja
ingénieur a 21 ans.

De fait, ils ne pourront rien leur apprendre sur
la mort du pére Canet, tout juste pourront-ils
glisser dans la conversation qu'ils ne s'occupent
jamais de la maintenance des logiciels qu'ils
congoivent a cause de leur petit nombre.

Lisey Le Mamuel

Si vos joueurs sont intelligents, ou que vous
pratiquez trop souvent des jeux d'investigation




non euclidiens avec des couleurs qui sortent
du specire de {out partout (un des premiers
symplomes esl une peau squameuse sous la
lune gibbeuse et la présence de Celui Qui Batit
Des Chateaux De Cartes Sur Le Seuil parmi
vos voisins), ils risquent de se demander si le
Pére Canet est bien la premiére victime. Ce
sera une trés bonne initiative puisqu'ils
découvriront alors qu'un autre onaniste a fait
quelques lignes dans les journaux.

L'article du Parisien, dans son pur style
journalisme de caniveau, en fail ses gorges
chaudes dans sa comibien fameuse rubrique
des faits divers. L'article raconte qu'un certain
" Manuel Perez, concierge dans le cinguiéme
arrondissement & Paris a trouvé la mort dans
des circonslances compromettantes ". Apres
diverses circonlocutions, le * journaliste "
parvient a dire sans le dire que sa femme l'a
retrouvé au petit matin, mort sur sa chaise de
bureau, le sexe a la main. Rupture d'anévrisme,
ont dit les médecins.

L'article du Canard Enchainé esl légérement
plus fin : l'article se nomme épectase.com ef est
surtout un moyen de dire du mal des " techno-
logies de la communication qui font que
personne ne communique plus avant " et de
rappeler que le mot " épectase " avait été
retrouvé il y a quelques années par le Canard
pour désigner la facon dont un évéque italien
avait fini ses jours - en porte-jarretelles et en
compagnie d'une prostituée.

Trouver son adresse est vraiment facile,
puisqu'il est dans l'annuaire. Le boulevard
Saint-Germain est un lien de passage bordant
le quartier latin et. encore au septembre frileux,
on peut apercevoir des touristes ennuyés d'étre
a Paris plutdét que dans quelque ile rare du
pacifique sud ou le soleil chante et ot 'amour
coule, alors gue sous le pont Mirabeau c'est la
Seine. L'immeuble est grand, vieux, beau,
abimé par la pollution et la loge du concierge
est au rez-de-chaussée, derriére une porte en
verre masquée dun rideau qui prouve que le
mauvais goit non plus ne tue pas.

~ Quand on sonne a la porte, c'est une petite
fernme tordue par des années de travail servile
et vétue de noir qui l'entrouvre, 'ceil soupcon-
neux et le Yorkshire en position de combat,
bien que personne n'ait jamais songé a Iui
tailler les oreilles en pointe et de le gazer
méthodiquement dans une cave pour l'habi-
tuer aux lacrymos et l'empoisonner de haine
inculquée. La veuve de Manuel Perez les
laissera volontiers entrer et les forcera a
quelque café ou thé accompagné d'ignobles

"

petits biscuits secs et d'un accent portugais
tellement caricatural que, quand vous limite-
rez pour vos joueurs. ils s'interrogeront sur
voire engagement politicue.

Elie n'aura pas grand chose & apprendre aux
joueurs méme si elle a du mal au début. jésus
marie joseph. a parler du caractére scandalenx
de la mort de son mari. Celui-ci €tait connecté
4 un site Internet a caractére pornographique
qui monlre des sirip-teases en direct. En
fouillant la mémoire de I'ordinateur. il est facile
de retrouver le site sus cité : youngchicks.com.
C'est un site américain qui
représentant en France maijs qui utilise les |

logiciels de Teknokom, ce qui pourra éventuel- !

lement renvayer les joueurs sur cette fausse
piste. Madame Perez pourra aussi leur dire que |
lordinateur a été en panne récemrmernt et que
des gens sont venus le réparer.

Malheureusemert, elle ne se souvient pas de
qui c'était et son défunt mari avait la mauvaise
habitude de ne pas garder ses factures.

En fait, Ginette a fait sa premiére victime avec
Manuel et, se rendant comptie de la relative
ahbsence de sécurité du logiciel Hard Soft, a
décidé d'utiliser le méme Jogiciel pour sa
deuxiéme tentative, ce qui l'a conduite a Eros
Communication. Maintenant qu'elle a confirmé
son aptitude & tuer a distance. elle se sent
suffisamment f(orle pour pénétrer n'imporle
quel logiciel.

Aulnay & 4 La barbe

Une nouvelle victime va d'ailleurs assez
rapidement pointer le bout de son... nez. Dés
que vas joueurs auront épuisé toutes les
jolies fausses pistes que nous vous
proposons et que leur cerveau commence a
macérer. alors gque leurs regards se font
haineux, semblant vous dire que vous les
avez encore lancés dans un scénario
impossible a4 comprendre, glissez-leur
qu'une radjo ou télévision proche les avise
d'une mort suspecte dans la mairie d'une
commune de Seine-Saint-Denis.

Aulnay est une ville assez mmoche dont on
peine a croire qu'elle fut baptisée d’aprés les
aulnes qui la bordaient encore en des temnps
biens loinlains. Aujourdhui qu'elle a été
urbanisée, industrialisée et ghettoisée, ce qui
tient lieu d'arbres. ce sont les poteaux
métalliques de 1'éclairage municipal. La ville
esl aussi connue pour ses responsables mous
d'associations vaguement antiracistes el ses
arrétés municipaux liberticides.

n'‘a pas de
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| Le Résean des Zoron

| Pour nos petits camarades qui. hanie sur eux, nnont pas acheté Habeas Corpus, voicl un petit
resumné des principes qui régissent 'lnternet angélique, le Réticulum. Et bien. d'abord. sachez
gue ca marche & pew prés comimne Inlernet (et 14 je ne vais pas vous expliquer ce que c'est, entrez
dans le nouveau millénaire comme des grands. achetez " Internet pour les Nuls ") saul que, ia
cueule. c'est magique. On se brarnche sur les lignes d'énergic magicue (de PP, quoi) qui parcou-
rent le monde, on transrnigre les données en énerdic angdlique. utilisant les ley iines comme
autant d'autoroutes de I'information et zou, a Créleil.

e qui permet a l'Internel angélique d'élre un bon millier de fois plus rapide que le régeau
normal. Ca ne sert pas & grand chose quand un Ande veul interagir aver un site pourri classique
o1 ocomment remplir un bassin avec une pipette ) mais, entre les Anges, ¢a veul dire vidéo
crande classe en temps réel, sites Inlernet super perfectionnés des Archanges, briefing a
distance. mails cryptés, ete.

Cuant aux Démons, ils profitent pour l'instant du réseau angélique de maniére totajement
piraie el le plus discrétement possible. Saul Ginette...

Celle-ci a récemment réussi a "téléchardger”. en quelque sorte. ses pouvoirs dans des logiciels,
creant un virus parliculigrement meurtiier. Cela tient a ses compéiences surnaturelles en
informatique, sa mailrise d'Orgasme mortel, pas mal de chance et peui-dire an {ait qu'clle est
une ancienne de chez Morax et qu'il Inf reste des relents du pouvolr privilégie de cehui-ci. Elle a
donc créé un petit programme qui lui permet de se connecter par-dessus un utilisateur normal,
en piratant le logiciel el le réseau qu'il utilise. Elle peut alors éventuellement faire usage de son
pouvelr d'Orgasme mortel pour le double de son cotit normal au moment o sa victime jouit. Et
comime ia petite Ginetle est affubiée de ja limitation Tuewyr Psychapathe. elle vient de se frouver
un modus operandus de fou. D'olt aussi la fréquence des meurires : elle est pour I'instant trop

excitée pour réfléchir et s'arréier.

Inemet, ¢a ne marche pas. Enfin, pas encore.

Bien évidemment, Ginetle est une exception & la régle ¢ les pouvoirs sur le Réticulum ou sur

Ouand les Anges arrivent sur les lieux, la
police est encore la. C'est une bonne vieille
police municipale, violente, raciste et beaul,
encadré par les BACs (brigades anti-criminalité
ou Brimades des Alcooliques Cowboys) et il
ne sera pas facile d'entrer dans la mairie. Si
les joueurs trouvent une trés bonne excuse et
nu'lls parviennent a voir le corps. ils
pourront constater que celui-ci est mort dans
les mémes circonstances que le pére Cannel
et Manuel Perez.

La victime. un employé administratif
nommeé Hervé Lasagne. était connectée & un
site pornographique hollandais et il n'a pas
pu se retenir alors qu'il était au boulot... Sa
petite branlette innocente a tourné au
drame puisqu'il est tombé sous le pouvoir
de Ginette,

Ine conférence de presse est organisée
quelques dizaines de minutes plus tard. Une
jeune femme en tailleur strict vient mentir
chontément, expliquant que " Hervé Lasagne
est mort d'un arrét du coeur suite a un court-
circuit de son ordinateur individuel. Celui-ci
avail pourtant été réparé, il y a deux jours.

La mairie envisage de se relourner contre
I'entreprise de maintenance . Outre gque les
politiciens sont cyniques et menteurs, les
joueurs pourront apprendre le nom de ladite
entreprise: Computer Doctors.

A ce momentl du scénario. ils devraient enlin
pouvoir additionner deux plus eux et se rendre
compte que tous les gens qu'ils ont visités ont
eu leur matériel récemment réparé. Sinomn.
reportez-vous au fameux cadre " Gloups, je
suis un poisson ! .

Computer Doclors

Le quartier de 1'Opéra & Paris, outre son
caractére extrémement touristique accentué
encore par les grands magasins qui y sont
plantés depuis des lusires, est aussi le haut
lileu de [Il'implantation grandissante de
nombreuses entreprises japonaises. Dans ce
cadre plein de clients potentiels, il est normal
que les jeunes pousses de I'économie, qui ne
se sont pas encore pris une branlée post
éclatage de la bulle financiére, s'y soient
implantées en masse.




Et voici un petit chapitre aquatlique o0, dans notre grande génerosilé, nous essayons de
résoudre les éveniuels problémes que pourraient poser vos joueurs.

Mes joueuwrs sonl des poulpes

EL ils remuent vaguementi leurs pseudopodes dans {ous les sens en ne comprenant rien.
Notamment, aucun d'entre eux n'a le talent Informatique et/ou personne antour de la table ne
sait faire marcher un ordinateur. Dans celle deuxieme situation, faites-leur faire des jets et
expliquez-leur ce gu'ils trouvent sans leur demander ce qu'ils cherchent, ¢a fera un peu artifi-
ciel mais bon, ¢ga marche. Dans le premier cas, par contre, saviez-vous gu'une Volonté de cing
sur la ligne Trés difficile avec les quatre colonnes de malus pour l'absence de talent donne un
score final de 33. Elonnant. non ? Et dans le pire des cas. ils peuvent toujours voler les unités
centrales et les envoyer au service informatique de Noire Dame.

Mes joueurs sort des soles limandes

Et ils naviguent comme des poissons dans les eaux troubles de l'informatigue. Premier cas de
figure :'un de vos joueurs est un pro de l'informatique mais son personnage n'a pas le talenl. Bt
bien c'esl simple. refusez ses idées brillantes en lni demandant de faire un jet, avee le malus et
toul el toul, malgré ses compétences. Ca lui apprendra & ne pas jouer son personnage. Par
contre, si un Ange a six en Informatique. le probleme se pose autrement : il se rendra compie
hmmédiatement que la personiie qui a trifouillé les logiciels est trés deude el gqu'elle a parfaite-
ment carmouflé son Wavail. Ca veut dire qu'il est impossible de savoir d'ot vient le probléme
{serveur, logiciel, réseau. virus) sans passer quelgues dizaines d'heures a ne laire vien d'aufre
que de travailler sur les ordinateurs. Bonne chance.

Mes joueurs sont des moules

Et ils restent accrochés a leur rocher. Et ils ne pensent méme pas a chercher d'autres victimes.
Dans ce cas. leur conlact, qui semble &tre un Novalis super cool. les mettra sur la piste. 1l les
appellera et leur dira avolr trouvé un truc semblable dans les jowmausx et les personnages seront
remis en selle. Et g'ils sont toujours aussi colneés, un autre meurtre aura Heu @ un quinguagé-
naire SM qui mourra dans sa combinaison de cuir digne dun GN en plein strip sur le net, Sur

son bureau, il aura laissé la lacture de Computer Doclors.

CD est une de ses glorieuses start-up qui ne se
sont pas encore plantées. Ce n'est pas que leur
activité de Developing et Consulting en haute
technologie du fuiur de linformation de la
comnunication marche tellement bien. Non,
Jentreprise vit entierement sur le dos de son
activité annexe : la maintenance.

Ce quil faut avant tout comprendre en informa-
tique, c'est qu'un ordinateur ou un logiciel ne sont
a fortiori pas construit pour bien fonctionner ou
durer, mais bel et bien pour rapporter le plus
d'argent possible. On chuchote méme dans les
milieux bien informés que les informaticiens font
expres de créer des frucs powrTis pour pPOUVoir
vendre force patchs el aulres mises a jour aux
pigeons, pardon, aux clients. D'ou la prolifération
de main d'ceuvic dans la hot line et la mainte-
nance, qui sait faire payer jusqu'a trois mille francs
hors taxe le simple changement d'un fusible.

Compuler Doctors dispose de deux étages et
d'une grande cave dans le deuxiéme arvondis-
sement. Le rez-de-chaussee sert a accueillir les
divers clients de l'entreprise : fauteuils en cuir,
papier peint chic et tables basses chargées de
magazines & la mode. Le premier étage contient
les bureaux et les ordinateurs de tout le monde
et est le véritable centre de Ventreprise. Quant
a la cave, elle a été réaménagée en atelier de
réparation, entre matériel électronigue et
pieces détachées.

Nous allons maintenant vous détailler les cing
membres de cette entreprise, dans le hut bjen
évident de perdre encore un petit peu plus vos
pauvres joueurs - ils ont des noms, des descrip-
tions, des caractéres décrits dans le scénar ?
Mais c'est des PNJs importants alors ?

Roger Lepic est le PDG de la boite. 35 ans,
souriant, hypocrite. il vit surtout de l'argent que




E1 Avec des Demmosns ?

Cuats, d'accord. ouais. Ca ne va pas é(re lrés lacile mais, bon. dans notre grande généro-
el voila commment arranger un peu les choses. D'abord, Ginette reste un Démon ce qud fait
cue les Forces du Mal vont se tirer dans les pattes pendant loul le seénario. Ce n'est pas une
histoire de renégat mais quelque chose qui arrive tous les jours du ¢dté obscur de la force.
Les Deémons ne bénéfictant pas d'une belle organisation fasciste comme la Youyou, nombres
= missicns s'entrechoquent, se percutent, voire se mettent suy 1a gueule. Espérons que vos
Joucents comprendront assez rapidement a qui ils ent affaire : un Démon normal, méme pas
renegal. et qu'il ne faul done pas le zigouiller au moindre prétexte. Par contre, méme s'ils
varlent de leurs doutes a leurs supé€rieurs, ceux-ci leur demanderont d'enquéter quand
meme pour trouver le responsable et lui filer une bonse limitation.

i hop, une nouvelle amie pour les persos...

Les personnages sont mis an courant des événements étranges en pleine nuit: un petit
Demon de Valefor élait entrain de fzire un casse dans le presbytére {seule l'église a des
poux'oifs) qgquand il a trouvé le cadavre du prétre.

Ordre est donné aux Démons de frouver ce qui ¢'est passé et de profiter de la siluation pour
nuire aux forces du Blen et A Jimage de ia chrétienté par tous les moyens possibles
Journaux, Lélé, ete.

Par contre, il ¥ a le probléme de la deuxiéme équipe.

Des Anges sont effectiverment envoyés pour résgudre le petit probléme dans le méme timing
cue celul proposé par le scénario originel. Aux joueurs de se débrouiller pour s'en débarras-
or. mais sachez qu'ils seront remplacés par une équipe plus expérimentée au bout de deux
ours s'ils viennent a disparaitre.

Comme nous n'avons pas la place de mettre de nouveau des caracs de PNJ ici. débrouillez-
ous. Vous pouvez. par exemple. reprendre des PNJs angéliques d'autres scénarios et les

dapter. Enfin, mot je dis ca...

capa Jui a donné pour fonder sa bolte et des
wmeéfices que rapporte la maintenance. Il est
résent au bureau de 10 heures du malin
qu'a a peu prés 16 heures et passe ses nuits
~ans les clubs entre mannequins et cocaine, 1
~wsséde une petite masure (qu'il dit) a Neuilly :
métres carrés de luxe insupportable avec
‘zile a l'entrée de limmeuble. ]l est aussi facile
¢ latlraper le samedi, au tennis, cu en soirée.
Haymond Ledoux. 32 ans, est le meilleur ami
son patron avec lequel jl a été au lycée.
zenieur en informatique. il voudrait bien étre
i classe que son pote, mais il faut dire que
pull jacquard n'a jamais rendu personne
v, surtout marié avec des épaisses lunettes.
est l'expert en développement de la société
~ais ne rechigne pas a faire de la maintenance :
e=t lui qui a réparé l'ordinaleur des Perez,
“tchard Lepuis est le vieux de la boite. 52 ans
un dipléme d'électronique qui date d'un
~wips ou le multimédia ne nous cassait pas
ore les couilles. 11 est un peu =aigri de
railler pour huit mille balles par mois mais.
=on age et vu l'état quelque peu poussiéreux
- ses connaissances, il garde sa ranceeur
lui. méme s'll méprise Roger et Raymond.

C'est lui qui s'occupe des mainienances de
Eros Communication et de la mairie d'Aunlnay.
Ginettle Penne est la méchante de ce scénario,
sa description se trouve un peu plus loin, dans
la section consacrée au PNJs. Résumons pour
gue vos joueurs ne vous voient pas tourner les
pages moyennement jolie. elle porte des
lunettes qui donne & son visage un air peu
aimable. Elle est visiblement accro au boulot.
Rachid Amazhgir vit dans la cave de la
société, ou il s'‘occcupe de la mainienance
matérielle. Si vous vous posiez la question de
savoir pourquoi des boites embarquent
systématiquement votre ordinateur. apprenez
qgue c'est justement pour cacher leur jeune ou
leur arabe. Rachid n'a pas de bol, il est les
deux puisqu'il a 19 ans et est d'origine
marocaine. Titulaire d'un bac technique, il est
largement assez compétent pour faire le travail
de son patron mais n'est payé qu'au SMIC el
pour les heures supplémentaires faut pas réver
non plus. 11 est petit. fin. les cheveux rasés et
porte un bouc. '
Exceptée Ginette, ces braves gens ne savent
rien du tout et celle-ci essaiera d'envoyer les
personnages de vos joueurs vers des fausses




W o el

Ginelle Penme - Andrealjplins grade 2

¥O0 Vo PE PR AG AP PP

2 6 3 2 < 2 22

Talents : Esquive (3). Corps a corps (3). Comptabilité (1), Discrétion (3), Voiture (1)

Pouvoirs : Polymorphie (2), Charme (3}, Orgasme mortel (4), Absorplion d'énergie sexuelle
(2}, Détection du Bien (2). Grilles {2). Non-Déteciion, Augmentation permanente de Volonté,
Tucur Psychopathe

Eguipement: tailleur sirict. lunettes, air trés désagréable.

Apparence ef comportement : Ginette n'est ni belle ni moche. Elle porte d'épaisses hunettes
qui donnent A son visage un air sévérs et montrent que la demoiselle n'est pas la pour la
bagatelle. Ellz se donne un air de forcenée du travatl, fermée el peu sympathique. St elie rencon-
tre les joueurs. elle jouera le bluff 4 fond, faisant mine de ne rien saveir puis chargeant son
patron el prélendra ne pas étre un Démon (son pouveir de Non-Deétection aidera d'ailleurs bieny).

Elle essaiera d'envover les joucurs sur une fausse piste et lachera ses deux molosses sur leur dos
el, en cas de deuxignie rencontre. elle utilisera Polvmorphie pour retenter de les bluffer. Acculée, elle
résistera violemment & coup de Griffes ou de Charme tout en essayant de fuir - une petite poursuite
en voiture g'impose, vous ne pensez pas ? Notez que si elle a récemment tué quand les joueurs la
grillent, ses points de pouvoirs seront réduit en conséquernce (six points en moins, e un point en
phas de récupdération selon le nombre de jours gui se sont passés depuis sa derniére victime).

Minus - Belial prade 1

FO VD PE FR AG AP rp

4 3 3 2 4 2 11

Talents : Arme de contact lourde (3}, Esguive (3), Corps & corps {2}, Arme de poing (2)

Pouvoirs ; Jet de flammes (2], Incendie (2}, immunilé au feu. Détection du Bien (1), Peur {1),
Arme de contact mandite (hache & deux mains), Peur des Enfanis

Eguipement : uniforme de tflic, 9mm, lunetics de soleil

Apparence et comportement : Grand. musclé, carré. la voix forte. déguisé en flic. Minus est
i bowrrin qui se donne des {zux airs d'Al Pacino, ce qul donne un résultar plug proche d'Aldo
Maccione. En combat, ¢'est une vérilable brule gui pourra faire pas mal de dégits parmi les
Anges, a grand rvenfort de projections de flammes et de hache maudite. A noter qu'il n'utilisera
pas son pouveir d'incendie si son petit camarade est encore 4 ses chtés.

Korder ~ fhalam grade 1

FO VO PE PR AG AP FP

2 5 3 2 5 3 14

Talents : Armes de poing (2), Esquive (2), Médecine (4], Savoir-faire (1)

Pouveirs | Camiscle (2}, Malédiction folie (1), Peur (1), Lire les sentiments {2}, Zombies, Peur (2)
Cauchemar (1), Télépathie (1). Hopital. Odeur cadavérique

Eguipement : unilorme de flic, calibre 45, déodorant bon marché

Apparence et comportement : Le poil rare, les yeux exalfés, il se dégage néanmoins un profond
charismie de ce petit homme trés mince. Bon, 14 ¢a se voit moins vu qu'il est habillé en cogne ef gque
¢a n'a jamais arrangé le look de personne. Et que. de prés, ¢a ouette. Cortex est un vicleux qui
cherchera & attaquer les Anges par surprise, histoire d'en faire sauter un par la fenétre dés Io débui
en le rendant suicidaire. Il a laissé sa horde de zormbies dans le hall, ce qui fait qu'ils cormmmenceront
par manger les flics alertés par les premiers coups de feu.
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Vos joueurs vont passer a la télé ! Enfin, ils
vonl surtoutl passer un sale quart d'heure. En
avant pour le grand cirque médiatique, les
caméras. les pailleties, la coke...

Ce scénario va confronter les personnages de
vos joueurs aux bases du métier de Démon :
recueillir des informations importanles el,
ensuite, pervertir tout ce qui peut l'étre. Les
joueurs vont éire confrontés au véritable
objectif du Grand Jeu, ce pour quoi Anges et
Démons s'alfrontent depuis des millénaires
I'ame de 'homme. La premiére partie est donc
plutot simple puisqu'il s'agira d'une enquéte
tout ce qu'l y a de plus classique. méme si la
finesse et la discrétion seront indispensables.
La seconde parlie, quant 2 elle, est un peu plus
compliquée & mettre en place et demandera. de
la part du meneur de jeu, une certaine capacité
a improviser et. de la part des joueurs, une
utilisation active de leurs méninges, de
F'audace, de I'audace et toujours de l'audace.

Cette aventure convient touf a fait a un
groupe de trois a six joueurs expérimentés el
des Démons méme débutants mais connais-
sant bien les mécanismes et le monde d'In
Nomine Satanis. Enfoncez-vous dans votre
fauteuil, prenez la zapette en main et lajsser
vous lobolomiser par In Studjo Télévision.

Story board

Une petite chaine qui monte. qui monte et qui
commence a nous les briser menu a décidé de
passer a la vitesse supérieure. Non contents
d'awvoir enfermé une bande de crétins avec des
caméras et des mauvais meubles d'une firme
suédoise que nous ne citeront pas pour ne pas
faire de publicité a des gens qui financent
certains partis nauséabonds (et hop ! Trente-
huit mots de médisance sans citer une seule
marque), les producteurs ont décidé de faire
plus fort encore.

Dans leur escalade vers le pire pour concurren-
cer la télé poubelle favorite des ménagéres de
moins de cinquante ans, ils ont importé des
Etats-Unis un concept d'émission novateur (plus
ou moins) et qui rapporte (plus que moins) : des
caméras, un plateau, un public, des myopathes.
un curé - et vive le télévangelisme !

Et le pire, c'est que ce n'est méme pas un coup
des Forces du Bien mais bel et bien une idée de
ces enfoirés d’humains. Plus précisément dun
humain, un missionnaire revenu d'Afrique. le
Pere Dominique. bien décidé & porter sa foi en
access prime time et ce de maniére pathétique-
ment sincére. Autant dire que cela risque de

faire des remous aussi bien du coté des Forces
du Mal que de la Youyou Power Force.

C'est pourquoi la charmante éguipe composée
de vos joueurs va étre envoyée sur le terrain
pour se renseigner sur cette émission el ce
fameux curé, pour découvrir s'il s'agit d'un
Ange ou si les Forces du Bien sont quelque
part 1a dessous. Et discrétement s'il vous plait.
Les Démons se rendront compte phus ou moins
rapidement que le pére Dominique (le nom,
c'est juste pour les faire stresser) n'est quun
simple humain et qu'il agit de son propre gré.

Leur hiérarchie leur demandera alors de faire
cesser ses agissements de maniére discréte et
vicieuse : il s'agit de trouver les points faibles
du curé et de les exploiter pour le pervertir de
maniére &, premiérement, discréditer a jamais
son émission, deuxiemement, ternir l'image de
la chrétienté et, enfin. de s'assurer gu'il aille
directement en Enfer sans passer par la case
départ et sans toucher les deux cents sacs. Et
pour cela, la méthode la plus infaillible, c'est
de Je pousser au suicide. On sait, c'est gerbant,
mais c'est ¢a, le travail des Démons.

Men auné dars Teleitan

C'est par une belle soirée de septembre que les
Démons sont convoqués par leur hiérarchie. Le
Message Officiel leur est transmis, progrés
oblige, par un moyen de communication
modemme : radio, télé, portable, Inlernet. El ca.
avec la touche caractéristique qui fait tout le
charme des Forces du Mal - c'est-a-dire aux
doux accords du dernier album de Cradle of
Filth {qui est non seulement sataniste mais en
plus une insulte au bon gotit, voire au gott tout
court). Ils sant invités & se rendre, 4 vingi et
une heures le soir méme, dans les locaux d'une
chaine de (€l¢é cryptée, branchée et beauf, dans
le quinziéme arrondissement de Paris.

IIs v seront recus par un certain Charles-
Hubert qui leur exposera leur mission.

Le quinziéme arrondissement ayant déja eu
droit 4 sa couche de médisance dans un autre
scénario de cette extension, nous nous contente-
rons de dire du mal du siege social de ladite
chaine. C'est moche. El c'est plein de connards.

Des jeunes cadres dynamiques s'agitent
partout dans les Jocaux clinquants de la
contre-culture foot et pomo. au milieu du
bruissement feutré des animateurs, déprimés
par la réduction des budgets de leurs
émissions a une peau de chagrin pour qu‘un
répugnant et hypocrite grand patron puisse
jouer a étre un peu plus le maitre du monde.



lLes Démons sont rapidement conduits
dans une salle d'attente trés art déco ou,
aprés les avoir laisser poireauter dix
minutes, leur supérieur les accueillera.
Charles-Hubert (" céhache pour les
intimes), bellatre quadra dans un costume
et une chemise noirs qui jurent affreuse-
ment avec sa cravate jaune d'un grand "
créateur ", leur serrera tous la main avant
de faire flasher une aura respectable et de
se présenter : " Pryinhtaimm, Capitaine des
Youyous aux ordres de Nybbas, Prince des
Médias " (uUn peu poempeux, non?).

Il leur offre ensuite a boire et les méne dans
une grande salle de réunion style techno pop
art mal agencée..

II leur expose alors leur mission dans ces
lermes nous venons dapprendre qu'une
chaine de télévision franguise allait lancer un
nouveau concept d'émission dans quatre jours.
Les préparalifs ont été faits dans le plus grand
secrel depuis plusieurs mois et le fait que nous
ne nous soyons apercus de rien jusqu'a présent
nous fait penser que la Youyou Power Force
pourrait bien étre li-dessous. En effet. la
campagne de publicité que vous avez peut-étre
vue sur celte chaine avaitl pour slogan * Eles-
vous prél a croire ? " el " La _force de VAmour ",
La production avcait laissé filtrer une rumeur
affirmant que cette émission était une acdapta-
tion du programme américain Temptation
Island " dans lequel des couples sont séparés
sur deux iles ou des célibalaires les atiendent
pour les faire fauter par tous les moyens.
Malheureusement, cetie information érait un
canular destiné & cacher la vérité puisque le
vral concept de lérnission est... le télévange-
lisme. L'animaleur est un ceriain pére
Dominigque el, des demain. commencera une
campagne de publicité massive pour préparer
son audience vendredi soir. Votre mission est de
découurir si le Pére Dominique est un Ange et d
quel point la Youyou est impliguiée, Votre action
devra étre la plus discréte possible et vous ne
devrez en aucun cas vous faire repérer par le
prétre. Toute action offensive est strictement
interdite sans autorisation préalable de ma
part, je veux que ce soit absolument clair : tant
que nous ne savons pas assez de choses et que
Je ne lai pas décideé, on nie rnassacre personne.
Compris ? Voici une enveloppe contencott dix
mille francs pour vos frais. Si vous avez besoin
de quelque chose de spécifique et de raisonna-
ble, contactez-moi. Je veux un rapport vendredi
matin a la premiére heure. C'est impératif et je
n‘aime pas les retards. Merci. "

Le pere Dominigue

Né en 1950 dans l'arriére pays breton, le pére
Dominique. Dominique Louvier de son vrai nom,
a voulu devenir prétre trés (ol [I entre en
sérninaire (Sainte Marie a Lorient) dés l'age de
seize ans et en sort prétre cing ans plus tard. A
cette époque, tout le monde s'accorde pour dire
que le curé est un homme sympathique, zélé et
frés croyant. Son directeur l'apprécie beaucoup
et a de grands projets pour lui, pensant en faire
un membre du haut clergé assez rapidemenl.

Le seul petit probléme c'est que Dominique,
comme tout breton qui se respecte, a un goat
certain pour la boisson. Les personnages
pourronl par exemple l'apprendre en se rensei-
gnant auprés de son meilleur ami ct camarade
de chambre de l'épogue. le pére Albert, qui
exerce toujours a Lorient. Si les joueurs le
retrouvent, celui-ci ne se laissera pas facile-
ment convaincre de lacher cette information : il
a déja résisté a " Voici ", alors les Démaons
devronl trouver un excellent prétexte pour
l'interroger et, surtout. le faire parler.

Une autre personne qui pourra les renseigner
eslt le directeur spirituel (un peu comme chez les
psys : un aulre prétre qui le supervise} du curé.
un certain Michel Meunier ofliciant au Collége
Séminariste de Paris. La borme nouvelle est que
le Collége n'est pas une é&gdlise, les Démons
pourront donc sy rendre sans trop de problé-
mes. La mauvaise nouvelle est gque le peére
Meunier refusera bien évidemment de dire quoi
gue ce soit. Il faudra donc Iy forcer d'une
maniére ou d'une autre (coups, menaces,
pouvolrs, ete.).

Du cété famille, il n'y a pas grand-chose &
savoir, ses parenis sont morts il y a une dizaine
d'années & six mois d'intervalle et il a une sceur
qui vit toujours en Bretagne et qui déteste son
frére. Elle s'empressera de répandre sur lui un
bon gros bol de fiel. Elle parlera de l'alcoolisme
de son frére a quiconque saura la convaincre (en
monnaie sonmante et trébuchanie).

Celui-ci a comunencé a boire quand il avait
treize ans, avec ses potes du collége. La
Bretagne est tout de méme une région barbare
dans laquelle on est saoul a dix heures du
matin - méme si parfois, quand le vent se léve
sur Douarnenez, le pécheur sobre peut lui
aussi apercevoir les fléches de la cité d'Ys
engloutie sous les flots. tandis que les
embruns frappent son visage buriné et que
I'océan, si beau, fouette sa barque. On dit alors
qu'il est con comme un Breton.
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Toujours est-il qu'a quinze ans, le petit
Dominique était un poivrot, un vrai, un des
Cotes d'Anmor. Quand il renfra au séminaire,
pour prouver & Dieu son amour pour luj et
surtout pour rie pas finir comme un vieux
marin perpétuellement scoiché au compiaoir, il
fit voeu de cesser la boisson. Il eut du mal a
tenir cette promesse. Alors, plutdt que de laire
la prestigieuse carriére qui lui était promise au
sein de la hiérarchie catholique, le pére
Dominique décida de se punir : il partit en
Afrique dés ses vingt-deux ans. Avec l'espoir
gue son dur labeur chez les sauvages le préser-
verait du péché. Et on peut dire que, jusqu'a
présent, ca a relativement bien marché.
Dominique n'a bu qu'une fois depuis lors, il y
a une vingtaine d'années, quand un enfant de
treize ans qui aidait & construire un puits est
mort écrasé sous l'infrastructure métallique.

1l v a cing ans, le pére Dominique a rencontré
quelquun qui allait changer sa vie : un prétre
américamn qui lui a expliqué que l'avenir de la
chrétienié passail par le prime time. Le francais a
vu ¢a comme un signe de Dieu, Cela voulail lout
simplement dire que Dieu lui avait pardonné ses
péchés et quil devait retourner dans le monde
pour enfin devenir la star de l'église qu'il aurait
du étre il y a longtemps. 1 faut dire & sa décharge
qu'il était trés enthousiaste car il venait de finir 4
aider de construire un hépital. Et qu’'on venait de
lui soigner une blessure qu'il s'était faite avec un
produit local assez bizarre et aux propriétés
relativement euphorisantes...

[l a passé les quatre années suivantes a
mettre au point sa future émission, rachetant
aux Américains le concept cié en main pour le
faire exploiter par un producteur en France.
Puis, I'année dermieére, il s'est installé dans un
petit F2 a Malakof, tout prét du stade Lénine.

D’ailleurs, si les joueurs décident de visiter
I'appartement du peére Dominique, ils
découvriront un immeuble récent, pas
spécialement beau, avec un interphone. Le
corncierge posséde le double des clels de tous
les occupants. L'appartement du préire est
sobre, peu décoré a part les quelques
crucifix et bibles de bon aloi.

Par contre, le bar en face de son appartement est
le QG des mythiques Hell's Angels locaux - méme
si, en vrai, ils n'existent plus ; on s'en fout. c'est
un jeu, non ? IlIs seront irés amusés d'apprendre
gu'un cureton habite juste 4 coté de leur rade
d'élection. surtout un qui passc a la télé.. Iis
seront ravis, pour peu qu'on les pousse, de rigoler
un peu avec le prétre : rat mort dans sa boite aux
lettres, canettes lancées vers sa fenétre. etc.

Un appartement dans l'immeuble d'en face, a
I'étage du dessus, cst libre et les personnages
pourront le louer (cing mille par mois et je
peux voir vos fiches de paye s'il vous plait ?)
s'ils le désirent, afin de surveiller le pére
Dominique plus facilement. 1l ne sera pas
difficile de planquer des micros chez lui ou
dutiliser des capteurs paraboliques si vos
joueurs sont suffisamment tordus pour y
penser : de nombreuses boutiques de " sécurité "
ont pignon sur rue a Paris et peuvent fournir le
matériel adéquat.

W’4 banrd

(" Enléve cette épée du monsieur ! ")

Les Forces du Bien ont décidé d'envoyer une
équipe se renseigner sur le Pére Dominique.
Malheureusement. les deux Anges qui ont éié
choisis ne sont pas spécialement habitués a faire
un travail d'investigation puisque ce sont deux
brutes de combat a la subfilité trés limitée.

Sariel et Mariel, dont vous ftrouverez la
description et les statistiques en annexe, ont
un plan simple : s'introduire nuitamment dans
l'appartement du pére Dominique afin de
lancer une Détection du Mal. Et si le résultat
n'est pas probant, ils se mettront & I'interroger
& Jeur maniere. ..

Le jeudi soir aux alentours de trois heures du
matin, les deux Anges pénétrent dans l'immeun-
ble de Malalkof en sonnant chez le concierge.
Puis ils Iui cassent la gueule pour Iuj piquer les
clefs de l'appartement. Ils montent ensuite au
quatriéme étage, ouvrent la porte, se rendent
dans la chambre du curé et ulilisent leur
pouvoir. Bien entendu, ¢a ne.marche pas et ils
sont alors obligés de passer au plan B. Le Pére
Dominique se réveille, aveugié par la lumiére
d'une maglite qu’'on lui braque dans la gueule.
Les deux Anges l'aitrapent et le collent sur une
chaise, attachent ses mains avec des menottes
et commencent a l'interroger : " Alors, connard,
pour qui tu travailles ? C'est qui ton Prince ? "

Bien entendu, le curé ne réagit pas puisqu'il
ne comprend rien a ce qu'on lui demande. Les
deux Anges se mettent alors a cogner. Tls lui
bourrent les cotes de gentils petits coups de
pieds pendant une dizaine de minutes, sans
obtenir ce qu'ils veulent, et finissent par
comprendre que le pauvre homme n'est qu'un
simple humain. s 1'abandonnent donc¢ dans
cet état et rentrent fajre leur rapport.

Le pére Dominigue appelle un médecin, se fait
soigner et décide de ne pas porter plainte
(‘pardonne-leur, ils ne savent pas ce qu'ils font”).



II a une céte félée mais rien de vraiment tres
grave. les deux Anges s'v entendant en ce qui
conicerne le passage a tabac (ils ont du étre
flics dans une autre vie).

Bien suar, s'ils surveillent le pére
Dominique, vos joueurs sont libres d'inter-
venir., Ils n'ont aucun moyen de savoir

jusqu'ou les deux Anges vonl aller. D'un
autre coté, attendre un peu est aussi un bon
moven de découvrir eux-mémes la nature
du prétre. sans se faire griller qui plus est.
A eux de voir s'ils prennent le risque.

P ‘E - . »

Vendredi soir, vingt heures cinquante. Fin
des pubs. Ca commence par une vue
plongeante sur une croix. dans des couleurs
pastel étudiées pour ne pas rebuter le public.
Des spots balayenl un plateau alors que
retentit une ignoble version moderne de chants
grégoriens - un créatif a sairement trouvé qué
rajouter un beat dance derriére ferait plus
moderne et plus énergique. Alors que les
derniéres notes retentissent, les caméras
cessent de virevolter dans un public déja
hystérisé pour se fixer sur i'ouverture au
centre du plateau. juste sous la croix bleu pale
de dix meétres de haut, d'ot le pére Dominigue
est censé sortir.

Les applaudissements conilinuent de
résonuner en écho dans le silence terrible de la
petite lucarne.

Le voila...

L'homume n'est pas trés grand, vétu en clergy-
man. & la mode ameéricaine, forcément. Son
visage est calme sous le maquillage, il sourit.
Une élrange impression de paix se lit dans son
regard. 1l écarte les bras et élargit son sourire.
Le public, extatique. se déchaine. De nos jours,
on ne se déchaine qu'enchainé a sa chaine.

" Au commencement élail le verbe, et le verbe
élail Dieu, et le verbe était avec Dieu. Je suis
venu vous annoncer une Bonne Nouvelle. "

Fracas d'acclamations.

Le pére Dominique parle, sa voix est chaude,
enjéleuse - les mots coulent naturellement
pour combler le manque spirituel de ce début
de millénaire (fin de siécle, c'est out). Le vingt
et uniéme siécle sera spirituel... Voire,

Pendant guelgues minutes. la voix se laisse
écouter. Les paroles résonneni, un peu
souvenir d'enfance retrouvé, derriére les
autels quand le tissu blanc m'irritait le cou et
gue la cloche lintait. Faire le bon geste. Se
lever maintenant.

Il parle de Dieu. simplement, doucement. et le
public semble sous le charme. Il récite un
épitre aux Corinthiens : " Galiléens "... 1l a T'air
de dire que ce sont nous, les Galiléens,
hommes de peu de foi : " Pourquoi regardez-
vous vers le ciel 7 * Et je comprends : le ciel qui
s'ouvre devant nous en ce siécle de la mort de
l'art et de 'ame, c'est celui de la divine lucarne
- au nom du pitch. du diamétre et du channel.

Dieu n'est plus dans le ciel. il est avec nous.
parmi nous, toul autour de nous. Notre Dieu,
c'est la télévision. Honni soit 'hérétique gui
refuse Dieu ! Et la ménagére de se prostermer
devant le veau d'or. disponible pour tous.
démocratique. payable une fois par an au
moment des impots. Le paradis garantit, la
pensée exclut.

C'est fait. T'exception culturelle a fait long
(en. Ce n'élait qu'une flamméche soufflée par
le vent de la mondialisation. La télé de papa esl
monte, vive la (é}é poubelle. Les décervelés du
Loft ont ouvert la voie : ils sont les prophétes
de Yére cathodique.

" Vous étes cathodique. vous ?
reconnaitre que je suis protestant...

Le spectacle s'enflamme ensuite. naturelle-
ment, comme prévu. Le Pére Dominique
appelle & faire des dons. Un numéro s‘affiche a
I'écran. La pression monte d'un cran. La
tension augmente, La foule est en délire. Rien
d'anormal. Juste savoir ou la production a
trouvé tant de croyants fervents.

Ce n'est méme pas aussi choguant qu'on
pouvail s'y attendre : pas de guérison miracu-
leuse et de prestidigitation de bas étage, juste
quelque chose dans l'air. Une messe de trois
heures, coupée par les pubs - juste un specta-
cle, navrant. parce que c'est un spectacle.
Justement,

Méme le concept du défi, dans sa petitesse
mesquine n'est pas choquant ; il a un air de
Téléthon ou dintervilles : faire escalader la tour
Eiffel 4 un foothalleur professionnel. Frissons
garantis pour le cathodique pratiquant.

Je crois.

Que j'irais pécher Dimanche.

(Article sur God Story, paru dans un magazine
culturel trés catho de gauche)

Je dois

L'émission. se passe donc plutdt bien. Avec
un spectacle pas si racoleur que ¢a, le taux
d'audience dépasse tout de méme les trente
pour cent, ce qui est excellent a cet horaire et
a ce moment de Ia semaine. Le pére Dominique
parvient & collecter prés d'un million de francs
et fait la " une " des journaux du lendemain.




La presse de caniveau est enthousiasmée, les
intellectuels sont obligés d'élre outrés. Le Pére
Dominique est invité sur d'autres chaines pour
parler de son émission' et passe son lemps
entre interviews, plateaux télés et conférences
de presse. Dés le lendemain, toutes les places
dans le public pour la semaine suivante sont
prises (il faut appeler un numéro & trois francs
la minute pour en obtenir).

Dans un hebdomadaire chrétien. le nombre
de personnes a se déclarer catholique
augmente soudain de cing pour cent dans
leur sondage.

Les Forces du Mal paniquent un peu et les
personnages sont convoqués chez leur contact
le lendemain soir. 1l leur offre un budgel de
100.000 francs et un numéro de téléphone
prioritaire pour toute demande qu'ils
pourraierit faire (dans la limite du raisonnable

pas de porte-avions ou d'assassinat par
exemple). 1l leur demande de découvrir avant
Ja prochaine émission s'il y a des Anges
quelque part et de commencer a s'attaguer
psychologiquement au pére Dominique - en

gardant a l'esprit que le but est de I'envoyer en
Enfer. Prochain rapport aprés la prochaine
émission. Discrétion obligatoire.

Les Forces du Bien, elles aussi, se
demandent ce qui se passe vraiment la-bas
mais commencent par enquéter dans leur
propre hiérarchie pour savoir si ce n'esi pas
une mission officielle avant de faire quoi que
ce soit. Si leurs premiers enguéteurs ont
disparu. par contre. ils dépé&chent immédiate-
ment Claude (voir PNJs). Tenez-en compte
dans le déroulement du scénario.

La Prod

La production est installée a Aulnay sous Bois
(oui, encore), une ville sympa ou il est interdit de
vendre de lessence au jerrican : les jeunes
pourraient. s'en servir pour faire des cocktails
molotov, comme s'ils ne savaient pas siphanner
des réservoirs... Enfin, aprés tout, c'est juste
pour faire peur aux gens et leur vendre des flics.
des caméras de vidéo surveillance, de la trouille
au rabais et de l'apolitisme politicien.




Les locaux, construits comme un chouette
bunker, sont trés protégés : grilles, caméras,
gardes, la premiére émission de télé poubelle
franco-frangaise (quoique) ayanl &té attaquée
par des imbéciles qui pensent que c'est
vraiment important mais qui ne bougeraient

pas leur cul d'un centimeétre pour une vraie

cause. Si les personnages parviennent a y
pénétrer tout de méme, cela ne leur servira
de toute facon a pas grand chose, sauf s'ils
trifouillent dans les comples et gu'ils s'y
connaissent en comptabilité : dans ce cas,
ils s’apercevront qu'il manque de l'argent
dans les caisses.

Les joueurs vont sans doute s'intéresser
aux responsables de la production et de la
chaine. Ceux-ci n'ont rien a voir (pour le
moment) avec les Forces du Bien, mais
nous allons vous décrire les personnages
clés du show pour faire diversion auprés de
vos joueurs et pour ne pas avoir a
improviser quarante noms de PNJs quand
ils vous les demanderont. De plus. certains
d'entre eux cachent dans leurs placards,
qui un secret, qui un squelette. et les
Démons pourront s'en servir pour faire
pression sur l'émission et le prétre.

Productrice Laurence Filipi est une
grande femme d'une quarantaine d'années,
¢legante dans son tailleur & la mode. Elle
est exirémement dynamique el ses dents
rayent le parquet de fort belle maniére. Elle
travaille quinze heures par jour et défendra
son émission avec rage si celle-ci venait a
étre attaguée, malgreé son athéisme viscéral.
Il faul dire qu’'elle adore un dieu bien plus
réaliste : le pognon.

Responsable pour la chaine : Stanislas de
Perac est un trentenaire grand et maigre. 11
porte avec orgueil une méche bhlonde et des
petites luneties rondes cerclées de fer.
Catholique convaincu, il mise beaucoup sur
celte émission. Son passé est peu reluisant :
dans sa folle jeunesse, il a milité au sein
d'une organisation d'extréme droite qui
forme de respectables présidentiables. I1
fera tout pour le cacher, tout sauf mettre le
show en péril - il ne fait de mystéres que
pour ne pas ternir I'image de celle-ci, sinon
il le clamerait fiérement.

Assistante du Pére Dominique ;: Gwendoline
Lutowski. Une petite jeune fille de 25 ans,
brune et plutat jolie. Elle a eu le job par piston

et se démeéne comme elle peut pour organiser
tous les rendez-vous du curé. Malgré ses
nombreuses gaffes, celui-ci l'apprécie et la
maintient a4 son poste.

Réalisateur Gérard Bouvier. Un artiste
frustré. La quarantaine, gras et chauve, il n'a
pas encore réalisé le long métrage qu'il
ambitionne de tourner depuis plus de vingt
ans. Il compte bien gagner suffisamment de
tunes avec l'émission. ou entrer en contact
avec des gens pleins aux as, pour financer
son projet. En attendant, il a le nez plein de
poudre et en refile & un peu tout le monde
sur le plateau de tournage. 1l sera prét a tout
pour éviter le scandale.

Responsable juridique : David Lenguiller.
Un cinquantenaire, grand et massif avec un
brushing impeccable. Un peu la fusion entre
un avocat d'affaires et un catcheur, si vous
voulez vous faire une idée. 1l n'est 1a que pour
prendre de la caillasse el est devenu trés pote
avec Bouvier, qui partage son gout pour la
blanche a récurer les narines, Il (rompe
régulierement sa femme avec tout ce qu'il
peut et pas mal de prostituées.

Directeur du Marketing Valentin
Dugommier. Un grand homme d'une treniaine
d'années, lhabillé branché avec une énorme
touffe de cheveux blonds dressés avec du gel.
If détoumme de 'argent pour financer son train
de vie outrageusement extravagant et dispen-

dieux, et sera a la botle des personnages si

ceux-ci le découvrenl.

Chef de la sécurité : Désiré Leblanc. Antillais
bedonnant au crane luisant. il dirige I'équipe
de vigiles d'une main de fer nonchalante. Il est
homosexuel et tient absolument a le dissimu-
ler a tout le monde: dans le magnifique monde
on tout le monde s'aime {la télévision], il est
permis d'afficher ses préférences sexuelles a la
seule condition d'étre placé haut sur 1'échelle
sociale. De la part d'un simple gardien par
exemniple, cela serait follement inconvenant,
trés cher.

Juste avant l'émission suivante, les person-
nages seronl de nouveau convoqués. On leur
ordonnera de melire les bouchées doubles
pour pousser le Pére Dominique a se faire
sauter la calebasse. et de commencer,
discrétement. a perturber le bon déroule-
ment de 1'émission.

-




Leur contact a changé : c'est un garde 3 aux
ordres de Nybbas qui double leur budget et les
motive en leur promettant la rétrogradation au
rang de Familier en cas d'échec.

la You/ou sanenate

Aprés la seconde émission, les choses se
mettent soudain 4 changer : le directeur du
marketing et le chef de la sécurité valsent et
sont remplacés par un Marc et un Daniel (voir
caractéristiques en annexe) alors quun
nouveau " responsable de la communication ",
au service de Didier, est parachuté a la
production. L'édmission devient alors encore
plus grandiloquente et les bénéfices augmen-
tent en fléche. Bientdt, les premiéres guérisons
de chromosomatiques et de faux infirmes
commencent. Le pére Dominique est aux anges
(pouf, pouf] et commence a penser que sa
mission pour le Seigneur est encore plus
importante. On luj colle alors deux gardes du
corps un peu spéciaux puisque ce sont des
Anges de Jean-Luc dont vous trouverez, encore
une fois. les caractéristiques un peu plus loin.

La semaine suivante, les Forces du Bien
proposent au prétre de devenir un Ange.
Contre toute attenle, celui-ci refuse : il faut
dire que c'est un serviteur de Dominique sur
lequel I'numeur du patron a déteint qui lui
offre le Paradis. La Youyaou réfléchit pendant
deux jours, puis l'Archange de la Justjce
téléphone lui-méme a la Bourboule pour
demander a Dieu d'en faire un Saint... " Bien
sur, bien sir, mais vous pouvez m'abonner a
Pélerin Magazine ? " Le Peéere Dominigue
devient alors techniquement un bourrin, euh
désolé, un Saint (comme expliqué dans le
Liber Angelis). Cela lui donne guelques
pouvoirs et surtout le rend plus difficile a
traumatiser, comnme vous pourrez le voir en
matant ses caracs.

Dés le lendemain, une nouvelle émission est
diffusée onr il guérit, en direct, pendant une
journée de priére, un jeune myopathe (en
méme temps. des vieux myopathes...). Dés le
début du show. les Forces du Mal ordonnent
aux personnages de foutre toul ca en l'air le
plus vite possible, par n'importe quel moyen.
en restant discrets.

C'est I'élément ceniral de ce scénario qui va
vous demander le plus de travail. Il est bien
entendu impossible que nous prévoyons tous

les coups tordus que pourraient imaginer vos
joueurs. Néanmoins, nous allons tenter de
vous donner un moyen de modéliser la
déchéance mentale de Dominique. Altention,
régle maison & usage unique {jeter aprés le
scénario, ne pas dépasser la dose prescrile,
commencer de préférence avant la date écrite
sur le cul de la boite).

Chaque fois que les personnages vont tenter
quelque chose et que le pére Dominique n'aura
pas la volonté nécessaire pour prendre sur lui,
il s'enfoncera un peu plus dans la dépression.
Néanmoins, il aura aussi la possibilité de
s'endurcir et de ne plus réagir aux traumatis-
mes mineurs. Les joueurs devront donc penser
une gradation dans les attaques s'ils veulent
envoyer le pauvre homme en Enfer.

Chacune de leurs actions va leur rapporter
des points. Quand le pére Dominique aura
atteint certains paliers, son comportement
en sera grandement affecté et il lui sera de
plus en plus difficile de résister. Le
psychisme du prétre va étre symbolisé par
deux scores contraires :

Le premier représenie sa descente aux
enfers (DE). Pour passer d'un niveau a
I'autre, il faut accumuler dix points, de la
maniére que nous indiquons plus loin.
Chaque fois que le pére Dominique atteint un
palier, la dilliculié de ses jets de dés
augmente et son comportement se détériore.

Le second score montre a quel .point il
s'endurcit (EN). Une f{ois qu'il a appris a
supporter un certain niveau de torture
mentale, il ne peut plus étre alfecté par
quelque chose d'aussi ou de moins fort.

A chaque fois que vos joueurs mettent au
point un plan et l'exécutent, le prétre fait un jet
de Volonté. La difficulté dépend du degré de
perversité et de préparation que les personna-
ges atteignent : une jdée stupide non étudiée
lui fera faire un jet sur la ligne Facile alors
quune idée ingénieuse soigneusement réalisée
rendra le jet Trés Difficile. A vous de juger.

Quand le plan réussit (c'est-a-dire quand le
prétre rate son jet de Volonté), notez le RU :
c'est le nombre de points que gagne le pére
Dominigque en DE. A l'inverse, quand il réussit
son jet de dés, il gagrie le RU en EN. A chaque
fois gu'un niveau de DE est atteint, les jets de
Volonté se font avec une colonne de malus de
plus. De nombreux pouvoirs mentaux peuvent
permettire de s'amuser avec le pére Dominique,
directement ou indirectement. ainsi qu'un tas
d'idées plus classiques. A vos joueurs de faire
preuve d'imagination.



Pare Demimigue

G VO PE PR AG AP PP
1 3/4* 2 1 1 2 8*

Talents : Précher (3), Mettre en confiance (2). Conslruire des puits en Afrique (1)

Pouvoirs® : Augmentation temporaiie de Volonlé (2}, Volonté supranormale (2). Calme (2).
Bénédiction " guérison de maladie " (2)

Apparence et comportement : c'est un homme charmant d'une cinguantaine d'armeées aux cheveux
noirs et aux tempes grisonnantes. [l n'est pas spécialement beau mais son visage respire la gentillesse el
la confiance. il porie en permanernice wn hapit de clergyman (chemise noire a col romain. veste grise). Au
débul du seénario, c'est. 4 un homme confiant gue les personnages aurorit affaire mais phas ceux-ci I'entrai-
neront lom. plus il se délitera, et quand on dil "a vue d'eeil”. cest exactement ce ue ga veut dire : des cermes
apparaiiront sous ses veux. il cessera de se raser. son visage se creusera el son comportement sera de plus
en plus chaotigue. 1l sera nerveux. méflant. craintf et finira par avoir de longues crises de mutisme. voire
de sanglots si affinités. Montrez bien aux joueurs les efiets progressifs de leur travail de sape...

* aprés qu'l ail élé ransformé en Saint.

Sariel &8 Mariel, WMW@A&L&MM

G Vi PE PR AG AP pp

4 4 3 3 4 2 14

Talents : Arme de contact {4}, Esqguive (2)

Pouvoirs | Arme de contact bénite (épée. hache de bataille). Armure corporelle (3}, Juste-Lame de
Leurent (2), Esquive acrebatique (1}, Eciair (2) / Défection du Mal (2), Intégrisme / Acceés de colére

Bquipement : Trench coats

Apparence et comportement : le cheveux court. Je visage inexpressif. Sariel et Martel ne vivent
que pour une chose. casser du Démon. Le premier est tolalement intégrisle et sera méme prét a
griller sa couverture s'il le faul pour éliminer des raclures démoniaques. Le second est foujours
prét a péter les plombs, la moindre provocation le plongeant dans une colére noire. Mais. en ce
qui concerne leur métier, c'est-a-dire P'élimination physique et violente d'agents des Forces du
Mal, ils sont plutét efficaces. 1l faut dire quiils ne sont bons qu'a ca...

Clavde Dipuis, Ange au sevice de Jarus

FO VO PE PR AG AF PP

2 S 3 3 4 K] 25

Talents : Esquive (3). Savoir-faire (2), Baratin (2]

Pouveirs ; Ouverture (3). Calme (2). Talent de ruse {discrétion). Esquive acrobatique (2). Eau
bénite (2). Invisibilité (2). Passe Muraille (2j. Liguétaction (1), Téléportation {2}, Asexué

Eguipement : vélemenis noirs (féminins ou masculins), faux seins, fausse moustacheApparence
et Coraportement ; Claude est plutor androgyne. Pour toul dire, ce n'est ni un homme ni une
femme puisquil n'a pas d'organes sexuels du tout. Néammoins, il peut s¢ faire passer pour un
homme f{efféminé) ou une femme (Mmasculine) en mettant les véternents qui correspondent an sexe
quil veut jouer. Pluiot pratique pour les missions d'investigation. Cest guelguun d'extrémement
intelligent et de trés prudent gui sait obtenir ce qu'il veut avec diplomatie. En cas de combat. il
tentera de fuir pour prévenir sa hiérarchie de la présence de Démons,

Raoul, Pnge au sonvice do Blandine

FO YO PE PR Al AP PP

2 6 4 4 2 2 19

Talents : Avme de contact (3). Esquive (3}

Pouvoirs : Réve Divin (3), Réve (2), Eclair (2), Sommeil (2). Arme de coniact hénite (katana).
Calme (2). Charme {1}, Vol (1). Polymorphisme (1), Interdil (armes a distance)
Eguipement : ouais. d'accord. ouais..,

e it O

—

G — e — S —




Apparence et comportement : tous les Anges de Blandine ne sont pas des doux pacifisies (ni des
{emumes. contrairement a une obscure tradition peujeunesque smeuviennc). Raoul est un nettoyeur,
quelqu'un qui résout les problémes dans les réves des gens, et pas Jorcément de la maniére la plus fine.
En clair, c'esl un bourri qui essaye d'éliminer ses adversaires a la moindre occasion ct qui eflace des
souvenirs win peu a tort et 4 ravers. 1l est assez petit. maigrichon. les cheveux longs el bruns, altaché
en queue de cheval et porte des vEtemenis trop amnples dun noir douteux.

Charler Dugmbur, Poge au conice de Daniel

FO VO PE PR AG AP PP

5 4 3 1 5 2 13

Talents : Arme de poing (3), Esquive {2). Conduite (2)

Pouvoirs : Chair en pierre {2), Passe Muraille, Aymnure corporelle, Onde de choc (2), Détection
du Mal, Skinheads, Interdit (somimneil)

Equipement ; cravale ef costurme noirs, luncttes de soleil. Oveillette, 357 Magnuin

Apparence et comportemnent : de taille movenne, la trentaine, le cheveux ras et noir. Un visage tendu en
permanence, creusé par d'épais silions sous les yeuxe Charles est un grand calme consciencieux el prudent.
La seule chose qui l'mtéresse est son ravail du moment et 1 est un peu maniaque a ca sujet, prenant sur ses
-ares heures de soymeil pour s'occuper de tout. C'est dautanit phas dur que son équipe de séeurité est consti-
tuce par sa bande de skins qui sonl certes zelés mais peu fulés (déja quiii les a obligés a porter des castiumes,
[aut les jaisser samuser un peu. non ?). En cas de rencontre avec les personnages de vos joueurs. il tentera
d'en éiminer le plus gramd noimbre avee ses serviteurs et tentera de fuir s risque de se faire tuer.

Gerand & Basard, Anger aw service de Jeas-luc

FO VO PE PR AG AP PP

5 5 2 3 4 1 13/14

Talents : Esquive (4). Arme de poing {2)

Pouvairs : Conversion physique (1), Champ électrique (1), Armure corporelle (1). Conversion
mentale (1}. Défection du Mal (1), Eclair (2), Déplacement temporel (1) / Régénéralion (1),
Sacrifice ultime (2), Couwleur des yeux / lnterdit (nowrriture) )

Eguipement | cravates et costumes noirs, luncttes de soleil, Oreillette, pistolet 8 mm

Apparence et comportement : deux hopmmes dans la fin de leur {rentaine. toujours sur le qui-vive.
Le premier est obligé en permanence de cacher derriére des luneifes a [a Gilbert Montanier ses yeux
dun rouge magnifique (qui, de ternps en temps. brillent tels ceux de Tenminator au travers du verre
fiuné) tandis que le second est vraiment ce que Ton peut appeler maigre : visage tiré, joues creusées.
cOles apparentes... Ce sont deux vrais professionnels de la protection et ils risquent de donner du 41
2 retordre aux personnages de vos joueurs si ceux-ci sont anenés a s'v confrontey directerment.

Emile Lapon, Punge au sowice de Didier

FO VO PE PR AG AP PP

3 5 4 3 3 2 21

Talents : Savoir faire (2), Discussion (3}, Marketing (2)

Pouvoirs : Déiection du danger (1). T¢léporiation (2), Détection du fuiur proche (1). Absorption
de gentillesse (1), Dialogue mental (2), Multipfication (1}, Télépathie (1), Eau bénite {2). Réve (1],
Message officiel. Peur des cadavres

Eqguipement | costume sobre et sombre, attaché-case. téléphone mobile

Apparence et compeortement : petit et rondouillard, le visage rougeaud respirant la sympathie,
Emile esl quelquun a gui I'on fait instantanément confiance. It est la pour faire en sorte gue "
God Story " profite an maximum aux Forces du Bien et ne dérape pas dans I'herésie. Méme s'il
n'est pas au service d'un intégriste commie Dominique. il souhaite que 'émission reste dans les
limites de la décence et s'oppose en cela 4 son petit camarade Serge. En cas de conflit violent
avee des Démons, il essajera de se tenir au maximum & Pécart, dautant que la simple vue du
sang le révulse. Acculg, il combatira ou fuira selon ses possibilités.




FO VO PE PR AG AP PP
2 5 4 3 2 4 23

Talents @ Savoir-faire (2), Séduction {4}, Comptabilité (1)

Pouvoirs : Déteclion du mensonge (2}, Telépathie (1), Réve (1). Augmentation temporaire de
Volonté (2), Charme (2), Volonité supranormale (2), Calme (1), Live les pensées {2), Contrat divin
(2), Luxure

Equipement : costuue classe., ordinatenr portable. téléphone mobile avee Kit mains lihres, vigarillos

Apparence et comportement : grand. mince. beau, bronzé, élégant. Serge est un enjoleur gui
cancoil tous les rapports enire individus conmime un jeu de séduction. It esi fowjours calme et
souriant. capable d'énoncer un mensonge ¢honté avec le visage de l'innocence méme. 1l est 1a
pour que Pémission marche. EL ca. ¢a veut dire gu'elie doit rapporter des brouzoufs, de toutes
les maniéres possibles : produits dérivés, sponsors. ete. Le seul petit problénie est son carnarade
angélique au service de Didier gui refuse de voir que la fin justifie les moyens. S est confronté
directement aux joueurs, il fera toul pour s'en sortir, leur promettant n'imporie quoi et tenant

ses promesses s'il le (aul.

Niveau 1 : rumeuwrs. articles de journmaux
calomnieux, coups de téléphone anonymes,
humiliation publique, nuit sans dormir, cauche-
mar mineur,

Niveau 2 : victime d'une agression, événement
surnaturel mineur. crifiques nouwrries dans les
médias, révélation de son alcoolisme.

Niveau 3 : témoin d'un acte de torture, boire
de lalcool. planiage de I'émission en direct,
trahison de la part d'une de ses connaissances,
cauchemars horribles.

Niveau 4 : privation de somumeij} réguliére,

passage a tabac méthodique. agir conire ses
convictions, événement surnaturel majeur,
poursuites judiciaires, mort dun proche.
émission qui part grave en couilles.

Niveau 5 : annulation du show, agir comple-
tement contre ses convictions chrétiennes,
brutaliser quelqu'un sous l'eflei de l'alcool ou
d'un pouvoir, commetlyre un péché capital.
assister a la mort d'un proche, prison, se voir
accomplir un acte ignoble.

Régle spéciale : €tant un ancien alcoolique,
si le pére Dominique est traumatisé alors gu'il
a bu (méme une gorgée), doublez le nombre de
DE gagnés. De plus, le prétre ne peut pas
s'endurcir sous l'effet de l'alcool. Et oui, c'est
dur la vie,

Encore une régle spéciale lI'Ange de
Blandine chargé de veiller sur le préire tente,
tous les trois jours, de le ” réparer ". 1l va

i

trifouiller dans ses souvenirs et essale de
limiter les dégats causés par les joueurs.
Commnie il n'est pas trés malin, le résultat est
quelque peu erratique : jetez un dé A six faces,
le résulial donne le nombre de DE que perd le
prétre. Si vous sortez un 1, il gagne, en plus du
point de DE perdu. deux poinis d'EN. Si le
résuitat est six, le couillon d'Ange a merdé et ce
sont frois points de gagnés, na ! A noter que le
prétre ne peut pas descendre d'un niveau
(passer de trente points a vingt-neuf par
exemple) de cette maniére.

Si le pére Dominique gagne encore un point
aprés le dernier niveau, il se suicide et finit en
Enfer. I'émission est annulée et c'est " la
compléte, ocuf, champignon, fromage * (voir page
41 de la troisieme édition) pour les Démons. S'il
meurt avant, d'une maniére ou dune autre, et
quil n'a pas commis de péché majeur (& vous de
voir ce qu'est un péché majeur et sa responsabi-
lité morale dans ce cas précis. en n'ocubliant pas
que les gens chargés de la pesée des 4mes ne
sont pas tendres). il va au Paradis et, vlan, une
limitation dans Ja gueule !
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Pluiot que de vous présenter des listes sans
fin d'armes sur quarante pages, nous allons
essaver de survoler l'ensemble de la question,
depuis les principes de base de Yarmement
personnel jusqu'a la fagon de s'en procurer, en
passant par la 1égalité dudit matos et quelques
notions de balistique.

Merci qui ?

7.62 NATO ou 270 Win ?

Une arme a feu sert a renvoyer votre adversaire
d'ou il vient. Si un Inumain a de grandes
chances de rester sur le carreau apreés que la
premiére bastos lui ait fait un nouveau {rou
d'aération. une créature spirituelle relativement
solide pourra encaisser votre chargeur de 22
sans lrop de problémes. Ce petit guide a pour
but de conseiller efficacement dans ie choix de
leur arme ceux qui ne savent pas se batire au
contact ou qui adorent les joujoux que la race
humaine a inventé pour s'entre-tuer.

Tout d'abord, sachez qu'il existe plusieurs
types majeurs d'armes & [eu : les armes coup
par coup. les armes & répétition (qui possédent
un certain nombre de cartouches dans le
chargeur, enclenchées dans le canon a l'aide
d'un levier), les armes semi-automatiques (qui
ne nécessitent que l'action du doigt pour tirer
aprés l'enclenchement du chargeur dans
l'arme) el les armes aulomatiques (qui. par une
pression continue, permettent de tirer
plusieurs balles d'affilée).

Le principe d'une arme a feu est simple : la
cartouche est coincée a Yarriére du canon (la
chambre) par la culasse. Les gaz de la poudre
propulsent la balle dans le canon. la forcant a
suivre les rajinures a l'intérieur de celui-ci et Tui
imprimant un mouvement de rotation du
méme coup. Pan ! Vous étes mort. En fait, ce
quj fait le plus mal, ce n'est pas tani la
puissance de I'arme que le calibre de sa
cartouche. Et ce n'est pas ce petit trou qui fait
des dégats mais bien la force cinélique de
l'impact, une onde qui va faire vibrer les

organes, provoquant un choc traumatique qui
peut entrainer la mort. Charmant, non ?

Voila pour le principe. Vous avez strement
compris que pour massacrer votre adversaire
avec facilité, vous devez choisir le plus gros
calibre et l'arme qui tire le plus rapidement
possible. Seulement, ce n'est pas aussi facile
que ¢a...

La Lol rangaise

Le décret-loi du 18 avril 1939 régule la
possession d'armes & [leu en France. 1l [aut
d'abord savoir que les armes sont classées
dans noire beau pays en sept catégorics, du
plus efficace au plus anodin. Les armes de
guerre, pour cominencer. couvrent les trois
premiéres catégories.

La premiére est celle des pistolets automa-
tigues trant du 7.65 ou supérieur, des
pistolets aulomatiques ayant un canon long de
pius de 11 cm, des anmnes pouvant tirer des
rafales ou dont le chargeur peut contenir plus
de dix balles, des armes de poing pouvant tirer
des balles ulilisables par des armes de guerre.
ainsi que des canons, carcasses et barillets de
ces mémes armes. 1l va de soi que rentrent
dans cette catégorie tous les pistolets et fusils
mitrailleurs, mitraillettes. grenages, bombes,
roquettes, missiles et leurs munitons, ainsi
que toul projecteur d'armes chimiques ou
incendiaires et autres armes laser. lance-
flammes et engins nucléaires... La seconde
catégorie recouvre tous les véhicules porteurs
d'armes a feu.

La troisiéme, le matériel de protection contre
les gaz de combat et les produits destinés a la
guerre chimique ou incendiaire.

La quatriéme catégorie : armes a {eu diles de
défense et éléments de ses armes et munitions.
C'est-a-dire les armes de poing et d'épaules
semi-automatiques ou a répétilion. ainsi que
les armes 4 un ou deux canons lisses
inférieurs a 60 cm et {irant plus de trois coups.
et les canons rayés pouvant tirer plus de dix




coups. Pour les armes d'épaules, la longueur
du canon doit étre inférieure a 45 cm. ou la
longueur totale a 80 cm.

La cinquiéme catégorie couvre les armes de
chasse, fusils ou carabines avec un ou
plusieurs canons lisses ou rayés n'entrant pas
dans la quatriéme catégorie.

Entrent dans la sixiéme catégorie toutes les
armes blanches, saul les lance-pierres de
compétition, les projecteurs hypodermiques et
autres armes & gdrenailles présenitan{ un
danger pour la sécurité publique.

La septiéme catégorie est celle des armes de
foire, de tir ou de salon et des pistalets
d'alarme surtout.

Enfin, la huilieme catégorie contient les
armes historiques et de collection.

Acheter et détenir une arme de lére et de
4eéme catégorie est autorisé pour les particu-
liers de plus de 21 ans, sur présentation
d'une autorisation d'acquisition et de
détention délivrée par le comimiissaire de la
Républiquen en personne.

La gendarmerie vous demandera une piéce
justificative de domicile et une fiche indivi-
duelle d'état civil et de nationalité francaise.
Les élrangers devront fournir en plus une carte
de résident et une carte de séjour de ressortis-
sant de la CEE. L'autorisation est accordée

pour un maximum de cing ans (trois ans pour
les permis sportifs et forains) et doit étre
renouvelée suivant les mémes conditions. Pour
acheter une arme a feu. le permis ne doil pas
dater de plus de trois mois au maximum

Les auires armes sont en vente libre aux

majeurs et aux mineurs de plus de 16 ans
ayant une autorisation parentale. L'identité et
la résidence des acheteurs d'armes de 5éme et
7éme catégories sont relevés par le vendeur
sur un registre.

Le port d'arme est strictement interdit en
France sauf dérogation (policiers, militaires,
agents de sécurite. etc.) par le commissaire
de la République. Le transport est " toléré "
dans la mesure ol un " motif 1égitime " peut
étre invoqué.

Acheter une arme ne coite pas tellement cher
(de 900 francs le fusil a pompe de base chez
Décathlon jusqu'a quand méme dans les (rois
milles balles pour un pistolet semi-auto...)
mais signera vos forfaits assez facilement
puisque vos coordonnées Seront conservées.
Alors, trois solulions : ne tuer que des créatu-
res spirituelles avec votre joujou (ca ne laisse pas
de preuves). faire disparaitre lesdites preuves ou
encore nie pas enregistrer votre armne.

Pour commencer, sachez que l'achal ou la
possession d'armes de lére et 4éme catégorie
sans aulorisation vous ménera directement a
la case prison. de 1 a 3 ans, en passant par la
case amende, entre 360 et 8.000 F. Le port
illégal d’'une arme blanche vous [ail risquer la
méme peine de prison et une amende de 2.000
a 20.000 F. Quand au port illégat d'arme a feu,
vous ne voulez pas le savoir... Si ? De 2 a4 5 ans
de taule et 3.000 & 20.000 F de prune.

Toujours envie de sortir dans Ja rue avec votre
épée longue ou votre beretta ?

Bien sir, vous pouvez acheter vos armes au
marché noir, mais sachez qu'en France. cela
vous coutera strement plus cher (de deux a
fouyou fois le prix injtiai).

Et ne croyez pas que faire une descente en
banlicue pour achefer un Uzi a un gosse des
cités soit une possibilité : un, on n'est ni a la
télé ni a L.A. et ils n'ont pas d'Uzi. Et deux, ils
vous dépouilleraient pluldt de voire argent s'ils
en avaient a vendre...

Si vous voulez touf de méme avoir quelque
chose de bien costaud sur vous, il existe des
réseaux paralléles qui fournissent des
armes en provenance de l'ancien bloc de
'ouest et d’origine russe, polonaise ou
tchéque mais la t'as intérét d'avoir du
contact et pas mal de thunes.

Vous avez décidé de porter quand méme un
flingue dans la rue et vous allez dessouder
quelqu'un dont la téte ne vous revient pas ?

Toute arme a feu laisse des marques
uniques sur la balle. ce qui permettra a
n'importe quel pro d'identifier votre gun.
Meéme chose pour la douille qui portera une
empreinte typique du percuteur de votre
arme... Quant a vous. votre avant-bras sera
couvert de poudre et il ne vous restera plus
qu'a vous débarrasser de vos vétements.

La seule alternative consiste a uliliser notre
ami le fusil a pompe avec de la chevrotine. Il ne
vous restera plus qu'a ramasser la cartouche
en plastique qui contenait les plombs. Certains
fusils & pompes gardent méme celle-ci dans la
chambre... Merci qui ?

Tout ce qui vous est présenté ci-dessous est
bien entendu illégal et fera immédiatement

entrer votre arme dans Ja premiére catégorie.
Have fun !




- Les balles explosives rajoutent 1 point 4 la

puissance de l'arme mais doublent la valeur
d'une éventuelle armure. Elles sont trés
onéreuses et il est trés difficile de s'en
procurer, d'autant qu'elles sont interdites par
la Convention de la Haye.
- Les balles " Armor Piercing " diminuent la
puissance de l'arme de 1 pointmais divisent la
valeur d'une éventuelle protection par deux
{arrondi a I'inférieur).

- Les balles a ailettes augnientent la
puissance de l'arme de 1 point mais
rajoutent 2 colonnes de malus si ]la portée
de base est dépassée.

- Les balles phosphorescentes montrent la
rajectoire des balles et permettent d'annu-
ler le malus d0 a une cible mouvante dés le
second tir.

Les accessoires :

- Un viseur télescopique permet de doubler ou
tripler, selon le modéle, la portée effective
d'une arme a feu.

- Un viseur infrarouge annule le malus da a
un combat nocturne et peut éire couplé a un
eflfel télescopique.

- Un viseur point rouge fait apparaitre un
petit point rouge sur volre cible par laser pour
guider votre tir et vous accorde une colonne de
bonus pour tout tir a moins de 10 mélres.

- Les silencieux permettent d'étoufler le son
du tir et sont disponibles pour les pistolets,
fusils et pistolets mitrailleurs.

Quelgues armmes

Pour ne pas décevoir les plus bourrins d'entre vous. voici guelgues armes qui font bien.

Les statistiques correspondent aux régles de la iroisieme

Magna Veritas.

Arme Puiss. Préc.
RBeretta M92 +1 -
Clock 17 +1 -
Desert Eagle + -1
Ruger Redhaw + 2
Colt Cobra +0
M1 Miero Uzt +31(+3
Steyr AUG +2(+4
FAMAS +2{+4
AK47 +2(+4
gl Franchi +3
Benelli M1 +3
Dynamiie +3
Kalana +2
Tronconnense +3
Voiture

Portée Coups
15 15

15 15

15

15 A4
10 .32
) 40
) 110
) 110
] 110
50

CalibreAction
Omi
Omim
.50 AE semi-auto

9mm
5.56

édition ¢'In Nomine Satanis/

Talent Cat. Notes
Arme de poing
Arme de poing
Arme de poing
Arme de poing
Anme de poing
Arme de poing
Arme d'épautle
Arme d'épauie
Arme d'épauie
Arme d'épaunie
Armie d'épaule
Lancer

A. de contact
AL contalourd
Lancer

seini-autlo
semi-auto a
semni-auto
semi-anto
auto

auto

aute

auLo
semi-antlo
semi-aulo
explosif

S N> W I T B R R N N

a @ Arme en plastique et en céramigue pouvant passer certains détecteurs de mélanx

b Peut atlagquer 2 adversaires proches l'un de l'auire avec vne puissance de +3

ou b cibles

4 la puissance de +1 en vidant lg chargeur dans le four.
¢ : Peut attaquer 5 cibles proches J'une de lautre avec une puissance de +2 et une précision de -1,
d : Aliaque loutes les cibles dans un ravon de (rois métres.
¢ @ Force de 6 minimurm pour pouvoir ia lancer.







Ce scénario est praticable tant par des Anges
gue par des Démons. Il offrira & vos joueurs
I'opportunité de passer du c6té obscur des
limitations en jouant les Domi et autres Andro
le temps d’une introduction.

L'intrigue proprement dite les emménera
dans le sud de la France, pour casser les jouets
d'un Démon de Scox mégalothéiste.

Les joueurs comme le MJ doivent étre
capables de mener une enquéte non-linéaire.
En l'état, ils sont confrontés a une opposition
puissante mais peu nombreuse, gque vous
pourrez sans probléme ajuster a la puissance
de votre équipe.

) | could be anybody
No 4ir, you'se al Inforsmation Retbrreval

Le lundis au soleil...

Les PJs sont convoqués par leur contact
habituel. alors qu'ils rentrent juste de leur
derniére mission. D'habitude, on leur laisse
le temps de récupérer, mais, s'ils en font la
remarque, on leur répondra gu'il ne s'agit
pas a proprement parler d'une mission,
plutét d'une opération de routine. La, s'ils
ont un peu roulé leur bosse, ils devraient
faire la gueule, car " opération de routine
en noviangue angélique ou démoniaque, ca

r

veut juste dire autant de danger. mais pas de
récompense bien méritée,
L'opération qui nous concerne a pour raison

d'étre les nombreux manquements au
deuxiéme principel, manquements dont on n'a
pas lrouvé les responsables : la plupart des
Anges et des Démons rechignent a aller
chercher une limitation, surtout s'ils pensent
pouvoir y couper.

Leur contact Jes enverra successivement
enquéter sur une demi-douzaine de ces incivi-
lités relevées ces derniers temps. La mission
des PJs esi de retrouver le responsable de
chacun des problémes relevés dans les
dossiers. C'est a eux de juger de la suite de
leurs actions : ils peuvent l'éliminer s'il s'agit
d'un membre de l'autre camp ou d'un renégat,
ou simplement s'il refuse de se plier a leur
décision. lls peuvent aussi le dénoncer ou le
ramener a leurs supérieurs, qui décideront de
la punition appropriée.

Pour asseoir leur autorité, ils disposent d'un
" mandat ", un Message Officiel qui prouve que
les joueurs sont habilités a jugder et a faire
détenir les Démons / Anges de leur choix. et
gue quiconque s'oppose a leur action s'expose
& étre déclaré renégat.

Dossier n°l : Police Academy

Le premier dossier concerne un probléme situé
a Lille, dans le Nord. [l contient une cassette
vidéo assortie d'un court comrnentaire.

MV

La cassette est une vidéo de surveillance d'un
centre commercial. Elle montre tout d'abord
des galeries vides, puis un homme qui marche
tranquillement avant de se faire blaster par un
jet de flammes. L'auteur de l'attague se
précipite sur sa victime toutes griffes dehors.
mais 1'Ange (Non. un humain moyen ne résiste
pas a un jet de flammes dans la gueule) en
sort couvert d'une armure de pierre et armé
d'une épée longue. S'ensuit un combat trés
pyrotechnique, clos par la décapitation du
Démon (Non, un humain moyen ne crache pas
des jets de flammes). Deux gardes de nuit
armés de flingues apparaissent alors dans le
champ de la caméra et ordonnent a I'Ange de
se rendre, puis se font déchiqueter par celui-
ci (Non, les balles, ca stoppe pas un Laurent
en armure de pierre).

INS :

La cassette est une vidéo de surveillance d'un
centre commercial. Elle montre des galeries
tout d'abord vides. puis un homme qui marche
tranquillement avant de se faire blaster par un
éclair. L'auteur de 'attaque se précipite sur sa
victime avec une hache d'armes, mais le
Démon (Non, un humain moyen ne résiste pas
2 un éclair dans la gueule) en sort couvert
d'une armure de pierre et toutes griffes dehors.
S'ensuit un combat irés pyrotechnique. clos
par la carbonisation de l'Ange [(Non, un
humain moyen ne lance pas des éclairs). Deux
gardes de nuit armés de flingues apparaissent
alors dans le champ de la caméra et ordonnent
au Démon de se rendre, puis se font déchique-
ter par celui-ci {Non, les balles, ¢a stoppe pas
un Bélial en armure de pierre).

La note donne le lieu (Euralille) et explique
gque la bande a été récupérée par l'un des flics
appelés par l'alarme, qui appartient au camp
des joueurs. Un mot du contact explique que,
si les actes en eux-mémes ne sont pas (trop)
répréhensibles, le fait de laisser de telles traces
mérite punilion.

MV :

Une courte enquéte permettra de déterminer
que le Laurent n'était pas en mission, et qu'il
passe le temps en démantelant un réseau de
dealers qui officie dans Euralille. Les PJs




pourront le trouver rien qu'en surveillant le
cenire commercial. 11 refusera de les écouter,
méme s'ils lul montrent leur mandat. La seule

facon de le calmer sera de le tuer. ce qui ne sera

vraiement pas facile.

INS :

Une courte enquéte permetira de détermi-
ner que le Bélial n'était pas en mission, et
soulfrait de la limitation Tueur psychopathe.
qu'il assouvissait dans l'enceinte d'Euralille.
Les PJs pourront le irouver rien gu'en
surveillant le centre commercial. ]l refusera
de les écouter, mé&me s'ils lui montrent leur
mandat. La seule facon de le calmer sera de
le tuer, ce qui ne sera pas facile s'ils n'utili-
sent pas de pouvoirs mentaux.

Dossier n°2 : Gremlins I

Ce deuxiéme dossier est extrémement
important puisqu’il permettra 2 vos joueurs de
(re}découvrir le pouvoir privilégié de Scox. S'ils
n'y pensent pas, ils n'ont quasiment aucune
chance de comprendre le scénar. alors veillez a
ce quils suivent lorsque vous leur en parlerez.

MV :

Le contact des PJs est accompagné d'une loque
humaine, qu'il leur présente comme un Démon
aprés passage par la case Joseph. Il esl mainte-
nant tout a fait disposé & coopérer. Son nom est
Bruno, et il s'est fait chopper en pleine rue. alors
qu'il conversait en démaniaque sur son portable.

INS :

Le contact des PJs est accompagné dune loque
humaine, quil leur présente comme Bruno,
Démon de Scox. Prince des Ames. Son état est
di & un coup de sang de son supérieur,
provoqué par le rapport dudit Démon.

Son cas esl confié au PJs car, apparemment,
cerlains de ses serviteurs sont étrangers a la
notion meéme de discrétion. Aux PJs de
discuter avec Bruno pour comprendre la
nature de ces serviteurs. la maniére dont ils
sont invoqués, etc. Les Démons mineurs qu'il a
invoqués sont au nombre de six, et ont fait de
la Fnac Montlpamasse leur terrain de jeu,
faisant une dizaine de victimes. Les flics sont &
I'entrée, mais ignorent tout des forces en
présence. Les PJs deivent donc trouver un
moyen pour entrer sans se {aire repérer, puis
éliminer les Démons mineurs et les cadavres
trop voyants avant que les [lics ne donnent
I'assaut. Une fois que ce probléme est réglé, ils
peuvent éliminer Bruno en toute bonne
conscience quel que soil leur camp.

Dossier n°3 : Gentleman Cambrioleur

Le troisiéme dossier les emmeéne a Nantes. La
source est le gardien du Musée des Beaux-
Arts, qui a pris sur le fajt un voleur occupé a
décrocher le " Reniement de Saint Plerre " de
Georges de la Tour. Alors quil lui criait " Stop ! "
ot une connerie dans le genre, le voleur a
laissé tomber la toile et s'est transformé en une
boule de gaz avant de s'enfuir par une
aération. Le garde a appelé la police et a
raconté son histoire. Personne ne l'a cru. et on
I'a envoyé voir un psy.

MV :

Le psy était un Ange au service de Blandine,
et elle a effacé ces souvenirs avant de
transmettre son rapport a la hiérarchie avec
une description du suspect. Il suffira aux PJs
de demander les dossiers des Anges opérani
sur Nantes pour repérer un Ange de Janus, qui
ne ressemble pas du tout a la description, mais
qui a Polymorphie. En le secouant un peu, il
avoue tout et raccompagne les Pds a Paris.

INS :

Le psy était un Démon aux ordres d’Abalam,
qui fit enfermer le garde pour folie furieuse
avant de transmettre son rapport a la hiérar-
chic avec une description du suspect. 1l suffira
aux PJs de demander les dossiers des Démons
opérant sur Nantes pour repérer un Démon de
Valefor., qui ne ressemble pas du tout a la
description, mais qui a Polymorphie., En le
secouarnt un peuy, il avoue tout et raccompagne
les Pds & Paris.

Dossier n°4 : Ripoux contre ripoux

MV :

Le quafrieme dossier est plus préoccupant.
En effet, une bonne douzaine de térmoins ont
vu une jeune femme se prendre Jittéralement la
téte dans un bistro de Clermont-Ferrand, puis
disparaitre d'un coup. Ca sent le réglement de
comptes et, vu la maniére, les PJds devraient
s'intéresser de prés aux Anges d'Ange qui
pourraient lrainer dans le coin. lls trouveront
alors le nom d’Adrielle. grade 3. C'est 14 que les
choses se compliquent, car n'importe quel
grade 3 leur rira au nez, mandat ou pas
mandat. Les PJs ont alors trois options.
Premiérement, enterrer le dossier (il s'agissait
d'un renégat. que nous avons trouvé el
éliminé). Deuxiémement, dénoncer Adrielle au
premier Dominique venu. L3, ils vont se faire
un ennemi, et un gros. Adrielle, qui a le

soutien d'Ange, parviendra a écarter les




soupgons - les joueurs n'ont pas de preuves -
mais les relations resteront tendues. La
troisiéme option consiste a aller voir Adrielle.
Celle-ci jouera linnocente et, si les PJs
rentrent dans son jeu. elle leur donnera le nom
d'un de ses serviteurs qu'elle suspecte depuis
longtemps. Elle leur garantit que c'est lui le
coupable, que cette trahison fait de Iui un
renégat, et suggére aux joueurs d'aller le
blaster sans sommalion. Elle leur fournit
également son adresse et les fait accompagner
par un Ange a elle au cas ou les choses tourne-
raient mal. Quand les PJs arriveront, cet Ange
essaiera de se placer en retrait, maijs intervien-
dra violemment a coups d'Attaque Mentale s'ils
tentent de trouver une solution pacifique. A la
fin du combat qui s'ensuit, au moment de sa
mort, l'Ange incriminé en appellera au
Jugement de Dieu... Autant dire que les
joueurs [eraienl bien de ne pas se vanter trop
haut de leurs expleits. Cependant, Adrielle les
remerciera d'avoir contribué a l'élimination
dun dangereux renégat et ne répondra a
aucune guestion.

INS ;

Le quatriéme dossier est principalement
constitué d'un rapport de légiste, qui décril le
cas d'une jeune fermme. retrouvée intégrale-
ment congelée dans une chambre d'hotel a
Clermont-Ferrand. alors qu'elle avait été vue
en parfaite santé quelgues minutes plus t6t.
Pour ajouter au charme de ce dossier. le corps
a disparu dés qu’il a élé décongelé. Sils ont
une once d'intelligence, les Pds iront vérifier
queis Démons de Crocell étaient en mission
dans les alentours a la date indiguée. Ils
trouveront le nom de Nydfij, grade 3. C'est la
que les choses se compliquent, car n'importe
quel grade 3 leur rira au nez, mandat ou pas
mandat. Les PJs ont alors {rois options.
Premiérement. enterrer le dossier {il s'agissaijt
dun renégat, que mnous avons trouvé et
éliminé). Deuxiémement. dénoncer Nydfij au
premier Andromalius venu. L3, ils vont se faire
un ennemi. et un gros. Nydfij. qui a le soulien
de Crocell, parviendra a écarter les soupcons -
les joueurs n'ont pas de preuves - et il se
pourrait qu'ils aient un jour la visite de Crocell
‘pas vraiment amicaux. Un Crocell présent
dans le groupe se prendra de toute facon une
limilation, tandis quun Bélial y gagnera un
pouvoit. La lroisiéme option consiste a aller
voir Nvdfij. Celui-ci jouera au con et, si les PJs
entrent dans son jeu. il leur donnera le nom
d'un de ses serviteurs qu’il suspecte depuis
longtemps. Il leur garantit que c'est lui le

coupable, que cette trahison fait de lui un
renégat et suggére aux joueurs d'aller le
blaster sans sommation. Il leur donne
également son adresse et les [ait accompagner
d'un Démon a lui au cas ou les choses tourne-
raient mal. Quand les PJs arriveront, ce
Démon essaiera de se placer en retrait., mais
interviendra violemment s'ils tentent de
trouver une solution pacifique. Dans le combat
gui s'ensuit; le Démon incriminé utilisera des
pouvoirs issus du feu aussi bien que de la
glace. Apres sa mort, Nydfij les remerciera
d'avoir contribué a [Uélimination de ce
dangereux renégal et ne répondra a aucune
question. Un Bélial présent dans le groupe se
prendra alors une limitation, tandis qu'un
Crocell y gagnera un pouvoir.

1 : 7 Toutes des Salopes ! " (égalemen! connu
sous le nom de " Principe de Discrétion )

If) Veritas luwersa Est

Dossier n°5

Le dossier n°b est un peu particulier. En effet,
le coupable est déja mort et les PJs vont devoir
enquéter sur son décés éirangement * visuel "
L'autre particularité est qu'il serl de base au
scénario, mais vous n'étes pas obligés de le
dire a vos joueurs.

Ce dossier est composé de plusieurs coupures
de journaux et d'une note succincte de leur
cortact.

Les articles de journaux parlent tous du
terrible accident qui s'est produit dimanche
dernjer : une fleche de léglise St Epvre, a
Nancy, est tombée sur le parvis pendant la
messe. Par miracle, personne n'a été blessé,
mais 4 dix minutes prés... Si les journaux
sérieux s'en tiennent 13, certains tabloids
citent des témoignages selon lesquels un
retardataire aurait été repoussé hors de 1'église
par une force mystérieuse, avant d'étre empalé
par la (léche, puis de disparaitre. _

L'article conclut sur une version hard du
" XXléme siécle sera spirituel ou ne sera pas ",
mais, a ce stade, vos joueurs devraient déja
avoir cessé de vous écouter.

MV :

La note du contact précise gue le Clergé a été
interroge par des Walter et gu'il leur a été
confirmé qu'il s'agissait bien dun Démon qui
tentait de se pointer dans 1'église comme ca,
tranquille. La réaction de 1'Eglise, violente mais
prévisible, fait de ce cas un manquement aux
régles de discrétion relevant de la juridiction




des PJds. lIs sont chargés de déterminer les
motivations du Démon les autorités
angeliques craignent qu'il ne s'agisse d'un plan
destiné a permetire aux rougeauds d'entrer
dans les églisessans se faire repérer.

INS :

La note du contact explique aux PJs que
seuls les Démons sont délectés par les églises
et que la hiérarchie infermale aimerait
comprendre comment des gens de chez eux
peuvenl se montrer a la fois aussi stupides et
pen discrets.

A ce stade, les PJs ont exactement une option :
se renseigner sur la victime. Et exactement un
moyen interroger les témoins. Gageons
cependant qu'ils mettront une bonne demi-
heure avant d'y penser.

A partir de 13, tout s'enchaine. Il suffit de
poser trois questions a un journaliste, au
prélre ou méme a un paroissien lambda, pour
oblenitr le nom de Huguetie Rolland. Il s'agii
d'une femme agée, actuellement pourvue dun
énorme platre a la jambe droite, et qui présente
le double avantage d'avoir assisté a la scéne et
de connaitre la victime présumée. Il s'agit de
son neveu, Stéphane Rolland.

Il avail (ait le déplacement sur Nancy pour
s'occuper d'elle, suife & un accident survenu la
veille au soir (Huguetle est tombée en essayant
de changer une ampoule}. Il est venu directe-
ment, dés qu'il a appris la nouvelle. Ce maiin,
il Ta déposée 4 la messe, avant d'aller se
stationner. C'est quand il a voulu rentrer dans
I'église St Epvre quil a été repoussé, puis
empalé par celle-ci. Et juste aprés, son corps a
disparu. Huguectte est encore sous le choc et
sous antidépresseurs, ce qui risque de rendre
l'interrogatoire un peu laborieux.

Les seuls renseignementls gue peut donner
cette brave femme sont l'adresse de son neveu,
qui habite Albi. et quelques renseignements
sur sa vie privée. Stéphane était célibataire,
sans enfant et bon chrétien. Cependant, ca
faisait un bout de temps qu'ils ne s'étaient pas
vus. A part ca. pas d'accident grave dont il se
sojt sorti par miracle. ni de maladie mortelle
connaissant une inexplicable rémission. Enfin,
tout cela est bien beau, mais ¢ca ne prouve rien.

il ne reste plus a nos chers joucurs gqu'a faire ..

leurs bagages. direction Albi,

La vérité vraie sur ce qui se passe vraiment

1 ¥ a quelgues années, un Démon de Scox
s'est incarné dans le corps d'un prétre d'Albi

occupé A mourir sur le parvis de son édlise,
sauvagement agressé par un groupe de vayous
complétement défoncés. Ceux-ci 'entrainérent
ensuite a I'intérieur, afin de disposer V'ensem-
ble dans une forme propre a ravir le cceur des
paroissiens. L'envové chargé de réceptionner le
Démon conclut un peu héativement que son
pauvre collegue étajt mort a l'incarnation - un
Démon, ¢a ne peut pas rentrer dans une église
- et refourma a sa sieste. Oui, c'était un Nog,
pourquei cetie question ?

Pour le Scox incamé, pas lrés au fait de ce qui
lui arrivait, ¢a ne s'‘est pas passé ainsi. ]l
commernca par massacrer les voyous qui
l'avaient " tué ", et c'cst seulement en étudiant
les effets d'un choc frontal entre une téte et un
autel qu'il se rendit compte qu'il se trouvait bel
et bien a l'intérieur d'une église. Etonné. mais
suffisamment aguerri pour savoir on se
trouvait son intérét, il résolut de garder un
profil bas jusqu'a ce que ses supérieurs le
contactent, tout en essayant d'éclaircit ce
curieux mystére. Il se fit donc passer pour le
prétre décédé, et finit par découvrir que I'église
en question. Saint Valvy., avait été un
important lieu de culte cathare, ce qui l'avait
désacralisée. La hiérarchie démoniaque ayant
conclu a sa mort, il ne recut jamais de
convocation, majs ne fut pas non plus classé
renégat. Julien, le Scox, étant loin d'étre un
intégriste, il décida de ne pas se faire
remarquer et de profiter de l'occasion - célébrer
la messe & lintérieur dune véritable église
catholique ni'est pas donné a tout le monde.

Il commenca par durcir singuliérement le ton
des ses préches, afin de fanatiser un maximum
de ses ouailles jusqu'a leur donner une
ouverture d'esprit 4 faire loucher un borgne.
Cependant, cela ne l'amusa pas pendant trés
longtemps : transformer des vieux catholiques
(pléonasme) en vieux catholiques fanatiques.
c'est pas trés dur et on [init par se lasser. Tl
décida donc de corser un peu le jeu en faisant
de certains de ses fidéles des Démons Mineurs.
Bien sur, ceux-ci pensant élre au service de la
foi, il faudrajt leur inventer une histoire
crédible, mais. aprés trois ans passés a
précher sans exploser de rire (enfin une seule
fois, a4 Noél, pendant le passage sur
I'lTmmmaculée Conception). notre Démon se
sentait prét. Un certain soir, il réunit cing de
ses fidéles et leur avoua la vérité : il était un
Ange, envoyé par le Seigneur pour raviver la foi
déclinante de cette fin de siécle et lutter contre
le Démon qui. au vu du marasme ambiant,

devait manquer d'adversaires a sa mesure.




Bien sar, il avait besoin d'alliés et, aprés les
avoir longuement observés, il avait décidé
qu'ls seraient ceux qui partageraient son
glorieux fardeau. Les cing. flattés d'avoir été
choisis par le Seigneur lui-méme, signérent
des deux mains et devinrent des Démons
Mineurs, persuadés d'étre devenus des Anges.

Maintenanl qu'il les avait mis & son service, il
voulut savoir jusqu'ont il pouvait les faire aller
dans leur lutte pour le Bien. Mais un probléme
se posait : il est difficile de faire commetire des
atrocités au nom de la foi s'il n'y a pas d'ennemi
prét a submerger le monde au moindre signe de
faiblesse, 11 fallait donc leur trouver des
adversaires a leur mesure, en un mot des
Démons. De vrais Démons n'auraient pas été
trop difficiles a trouver, mais d'une part, ils
n'auraient fait qu'une bouchée de simples
Démons Mineurs et, d'autre part. ils auraient
risqué de le dénoncer a la hiérarchie. Et, bien
que rien de ce gu'il ait fait ne soit 4 proprerment
parler interdit - les interdits. chez les Démons,
ils se comptent sur les doigts d'une seule main
- tout cela flirtait trop avec les régles du Grand
Jeu pour gque Julien se senle en veipe de
répondre aux questions de Démons
d'Andromalius bormés, aprés deux ans sans
donner signe de vie. A commmencer par }'inévitable
" Pourquoi avez-vous démissionné ? .

Reprenant a son compte l'adage comme quot
on n'est jamais mieux servi que par soi-méme,
il décida donc de revenir a ses anciennes
activités, en se créant une secte pour lui toutl
seul. Ainsi, il aurait un vivier renouvelable
d'adeples des deux camps, ce qui lui permet-
trait de jouer & sa version personnelle du
Grand Jeu (le Petit Grand Jeu, avec lui-méme
dans le réle de Dien).

Cependant, ne pouvant plus continuer seul, il
décida de contacter deux vieilles connaissan-
ces a lui, une Kobal (qui ne manguerait pas
d'étre séduite par l'idée d'’humains démonisés
persuadés d'étre des Anges), et une Beleth un
peu jetée (qui pourrait envoyer des instiruc-
lions oniriques a ses adeptes des deux camps).
Les deux répondirent présent. la Kobal venant
méme accompagnée dun Crocell avec lequel
elle avait fait les pires conneries, tous deux
gtant en froid avec la hiérarchie démoniaque
(humour : c'est un Crocell, et il est en froid
avec la hiérarchie).

Aujourd'hui, tout les éléments sont en place :

-les " Anges " ont appris a se servir de leurs
nouveaux pouvoirs discrétement - car d'une
part Julien n'est pas lolalement taré et surtout
" la beauté de la foi réside dans l'absence de

preuves directes de l'exjstence de Dieu ". Les "
Démons " fonl partie d'une petite secte dirigée
par Linda, le Démon de Kobal, et située sur le
campus de 1'Ecole des Mines d'Albi. Dans un
souci d'équité. cinq des leurs sont devenus des
Démons Mineurs. Il faut noter qu'aucun d'eux
n'a jamais vu le prétre. qui s'est fait passer
pour Satan himself quand il a utilisé son
pouvoir de Possession.

Le premier casus belli a été mis en place : il
s'agit de la découverte dobjets rituels de la
secte par les " Anges ". Les résultats ne vont
pas se faire attendre.

Chronologie

J-3 ans : Julien Vaneau meurt, et le Démon
de Scox en prend possession.

J-1 an : Julien s'ennuie, et commence son
projet de Petit Grand Jeu. 1l fait de cing de ses
paroissiens des Démons Mineurs. Dans le
méme temps, il rassemble Linda, Ezecerl el
Elisabeth et leur confie la mise en place de la
secte.

J-1 mois : Tout est prét pour le début des
festivités. Julien organise la découverte du
pentacle par les " Anges ".

J-1 semaine : Huguetle se casse la jambe.
Stéphane part la soigner.

J- B jours : Stéphane se fait tuer par 1'église
St Epvre. Les autres " Anges " capturent Pierre.
I'amateur de hardcore. lis le torturent pour
cbtenir les noms des autres satanistes, qu'il
est bien incapable de donner.

d- 2 jours : Bertrand Castanéde voit Ezeerf
boire le sang de Jeanne. ]l se fail tuer le soir
meéme par Elisabeth.

J : Arrivée des PJs a Albi. Le corps de
Berirand est découvert par sa femme de
ménage. Pierre meurt entre les mains des "
Anges ". Le corps ne disparait pas et ils s'en
débarrassent dans une décharge publique.

J+1 jour : Les " Anges " capturent Eric, le
culliste repéré par Stéphane. Le corps torturé
de Pierre est découvert.

Albi, sa cathédrale, ses maisons anciennes,
ses Démons...

Albi est une ville du sud de la France,
superbe et chargée d'histoire comme on dit
dans les guides.

Superbe de par sa cathédrale-forteresse,
ses maisons anciennes eqn briques rouges et
ses berges du Tarn. Elle est composée
classiquement d'une vieille ville aux ruelles
tortueuses et de quartiers plus modernes



mais moins séduisants. Chargée d'histoire
car elle fut le cceur historique de 1'hérésie
cathare ou albigeoise.

Au niveau du Grand Jeu, cette ville a été
relativement épargnée depuis ces temps
héroiques méme si. comme de juste. 'évéque
du coin est aware.

Revenons-en a nos moutons... euh... PJs

Une fois arrivés sur place, et aprés avoir réglé
les détlails pratiques qui font la joie des
rolistes. les joueurs devraient se mettre en
guéte d'indices sur l'état de I'Ensemble Du
Micmac Général. Le scénario se déroule alors
en tyols temps.

D'abord, une enquéte a partir des rares
éléments a4 la disposition des PJds leur permet-
tra de constater gque ce dossier est plus
complexe que les autres et, accessoirement,
permettra 4 leurs adversaires de les repérer.
Ensuite, lesdits adversaire vont tenter de (ajre
diversion en sacrifiant Yune de leurs équipes et
commmenceront d pourrir la vie des PJs. Enfin,
celx-ci devraient se rendre compte qu'ils sont
menés en bateau et clore le scénar par une
bonne vieille baston des familles.

L'enquéte
Une fois & Albi, le seul élément dont disposent

les PJs est le nom de Stéphane Rolland. Ils
devraient donc naturellement s'occuper en
priorité des lieux gqui Iui sont associés. Voici
donc une liste non exhaustive des endroits on
ils pourraient aller :

- La maison de Stéphane Rolland

Il s'agit d'une petite villa située dans le
vieux quartier. Elle ne fait pas vraiment
I'objet d'une surveillance, personne n'ayant
pris au sérieux les divagations d'Huguette.
Cependant, les condés locaux ont éEté
prévenus, aussi les joueurs devront-ils se
montrer un minimum discrets.

Une fois dans la place, ils pourront trouver
des articles de journaux découpés et classés,
montrant tous la décadence de la société
nieurtres, viols, mais aussi magouilles politi-
cardes, attaques contre 1'Eglise, repentance du
pape, projet d'extension de la loi Veil a douze
semaines, etc. Siéphane y puisait la foi pour
agir lorsque les ordres de Julien lui semblaient
incompréhensibles, mais laissez croire aux
joueurs qu'il s'agit du sens de I'humour tordu
d'un Démon, voire dun dossier de presse de
ses propres méfaits. Sinon, ils trouveront tous
les accessoires du bon chrétien : bible. crucifix,

collection de La Croix. Le répertoire contient
les numéros de téléphone de Julien et des
autres " Anges ". mais rien ne permet a priori
de les distinguer des auires.

En fouillant la cave, ils trouveront un pentacle
en cuivre ensanglanté et des bougies noires. 11
s'agil du materiel des cultistes, donl la
découverte par les " Anges " a éL€ soigneusement
programmée par Julien et Linda. Dans un
premier temps. les joueurs n'ont pas de raison
de penser qu'il n'appartenajt pas a Stéphane. Le
sang sur le pentacle provient de petits animaux
sacrifiés par les cultistes, mais les " Anges " sont
persuadés qu'il s'agil de sang hurmain.

- L'Ecole des Mines d'Albt

Clest la gque travaillait Stéphane. T étaitl le
responsable de la maison des éléves et veillait
a ce que loul se passe bien : en bref, une
sinécure. Suite aux aflirmations d'Huguette, le
directeur a rapidement été interrogé par les
policiers. 1l leur a répondu que Stéphane était
parti en congé pour raisons familiales, et qu'il
n'a pas eu de nouvelles de lui depuis.

Si les PJs parviennent a s'introduire dans le
bureau de Stéphane, ils y trouveront un gros
agenda recensant tous les petits problémes de
ce genre de lieu - pertes de clés, menus larcins,
occasionnellement saisie de produits illicites,
efc. Dans les derniéres enirées. peu avant les
vacances, il est fait état de la découverte dans
une cache de la maison des éléves du pentacle
et des bougies. Le carnet comporte. en regard
de cette mention. une liste de trois noms
d'éleves. Ce sont ceux que soupgonne
Stéphane d'appartenir & la secte. Le premier,
Pierre Bishop. est sur la liste parce qu'il écoute
du hardcore : le second, Albert Meunier, parce
quil pratique le jeu de réles : le troisiéme, Eric
Scott. parce que Stéphane 1'a vu avec le chat
du directeur peu avant que celui-cl ne
disparaisse. Eric fait effectivement partie-de la
secte, il est méme le premier a éire devenu un
Démon. Mais c'est Pierre que les " Anges " ont
enlevé cing jours avant l'arrivée des Pds, et qui
est mort depuis entre leurs mains. lls sont
maintenant en chasse pour trouver Eric.

Ses collegues ont de Stéphane une opinion
favorable, quaique fade : il n'a jamais rien fait
ou dit de particulier et ne sympathisaif pas
plus que nécessaire avec les profs ou les
éleves. En interrogeant lIsabelle Solet, respon-
sable de 'accueil des éléves - la seule personne
un peu proche de lui - il avait un peu changé
depuis l'année derniére il semblait plus
confiant, plus heureux. Isabelle, qui avait des




visées sur lui, a cru qu'il avait trouvé VAmour,
ou quelque chose commne ¢a.

Si les Pds branchent les étudiants sur le sujet,
ils pourront apprendre deux ou (rois rumeurs
sur la secte, la plupart du temps associée au
club de jeu de roles - qui n'a rien & voir avec ¢a.
combien de fois faudra-1-it vous le répéter ?

L'Ecole des mines est également le lieu ou ils
pourront entendre parler du cas de Berirand
Castanede, détaillé plus bas. S'ils y vont aprés le
premier jour, le corps de Pierre a été découwvert et
1'Ecole entiére est sous le choc de la mort d'un
professeur et d'un éléve en deux jours.

- L'Eglise Saint-Valvy

Le paysage religieux d'Albi est dominé par la
superbe cathédrale Sainte-Cécile. Cependant,
l'église Saint-Valvy esl la plus proche de la
résidence de Stéphane et les joueurs auront
peut-étre I'intuition d'aller y faire un tour.

Une petite précision tout d'abord s'ils
s'amusent a parler en angéligue au prétre, ou
s'ils font flasher leurs aura, Julien se contentera
de jouer les imbéciles, tous les prétres n'étant
pas censés étre au courant du Grand Jeu.

Mais, a partir de 1a. ils seront repérés et se
feront agresser par Elisabeth (remember, elle est
dans le monde des réves nuil et jour). Cela
powrra se traduire soit par des points de dégats
avec Cauchemar Morte], soit par des colonnes
de malus dues a Cauchemar. ou encore par une
perie de Volonté - Absorption de violence
[onctionne dans la marche des Réves.
Cependant, il doit s'agir dune impression
diffuse et angoissantie. Méme si l'un de vos
joueurs a Volonté Supra normale, U ne sera pas
en mesure de déterminer de qui vient l'attaque.

Ceci étant posé. voyons ce que les Pds peuvent
tirer de la visite. La premiére question gui se
pose ici est de savoir si Stéphane se rendait a la
messe ou pas. La (vraie) réponse dépend en fait
de vos joueurs : sils sont du modéle avec
cerveau intégré et qu'ils posent la question tout
de suite, alors il y allait réguliérement jusqu'a
T'an passé. et brusquement, il a cessé. Il voyait
Julien tard le soir. pour lui faire son rapport.

D'ailleurs les autres " Anges " continuent de le
faire. et les PJs pourront les voir s'ils ont
trouvé leurs noms. S'ils sont du type lourds, et
gu’ils ne posent pas la question avant un
certain temps ou méme un temps certain,
lachez-leur que oul. il ¥ allait tous les jours et
gu'il ne ratait pas une messe.

Si aprés ¢a, ils ne comprennent toujours pas.
faites-les jouer 2 la troisiéme version de D&D,
voir méme a Néphilim.

1) La tate ot Los jamben

Je te tiens, tu me tiens...

A moins que vos PJds ne soient d'une discré-
fion a toufe épreuve. leurs pérégrinations vont
metire Ja puce 4 l'orgille de Julien & CO : entre
l'église et I'Ecole des Mines, ce serait bien le
diable {(hi hi), s'ils n'avaient pas posé une
guestion a la mauvaise personne.

Tout le monde va se trouver pris dans un jeu
déiical. D'un cdté, Julien et ses arnis souhaj-
tent éliminer les PJs tout en veillant 4 ne pas
leur donner plus d'infos qu'ils n'en ont actuel-
lement. De leur cété. les PJs vont devoir
éliminer leurs adversaires, nais pas trop vite
pour ne pas en oublier...

Outre ces joyeuselés. les PJs seront réguliére-
ment attaqués par Eiisabeth depuis la MRC
(voir la section PPGMJAVB) el suivis par Ezeerf
dans la plupart de leurs déplacements. Ce
demmier ne s'en prendra cependant a un PJs
isolé que s'il est certain de pouvoir }'éliminer.

A vous done de faire alterner dans cette partie
les recherches des PJs ct les offensives de leurs
adversaires. Voici quelques suggestions de
scénes d'actions et autres événements errants.

On les appelle parfois la Garde du Palais,

le Guet ou la Patrouille

Cette attaque a pour but de détendre
Tatmosphére et de faire comprendre aux
joueurs que le probléme est 1égérement plus
compliqué qu'il ne semble.

Faites-le intervenir dés que les hourrins du
groupe envisagent de se [outre sur la gueule
entre eux. Pensez-y également sils passent a
coté d'éléments importants et quils s'imagi-
nent avoir terminé 'enguéte.

Julien a repéré les joueurs et il en a immédia-
tement déduit que, d'une maniére ou dune
autre, leur présence est liée a ses activités. il a
donc décidé de donner le change par l'intermé-
diaire des Démons Mineurs opposés a la
{faction des PJs (" Anges " si ce sont des
Démons. et cullistes si ce sont des Anges). Il a
bien conscience qu'ils ne pourront pas leur
occasionner des pertes séveres, mais il espéere
que ses ennemis croiront aveir résolu le
problémne. Si ce plan échoue, il connaitra tout
de méme lidentité de ses adversaires et aura
un apercu de leur force de frappe.

A vous d'organiser un petit combat dans un
lieu discrel - Julien n'est pas totalement fou et
leur a recommandé de garder un profil bas
tant qu'il faut.




T R T W

MV :

Ici. pas la peine dinsisier sur le caractére
démoniaque de leurs adversaires : Détection du
Mal, Griffes et auires Jel d'acide devraient
convaincre les plus récalcitranis, surtout qu'ils
n'ont pas vraiment de raison de douter. Mais,
outre la faiblesse de leurs adversaires, c'est leur
déhilité qui devrait mettre la puce a l'oreille des
PJs. Comme dans tout bon nanar fantaslique
qui se respecte, les Démons ne peuvent en elfet
s'empécher de commenier la moindre de leurs
actions avec force détails. Il est impératif d'en
garder au moins un en vie, pour éviter le
syndrome " On a tué les méchants, on veut nos
XP ". En fouillant les vétements des défunts, ils
pourront trouver des croix a I'envers, des
pentacles, ainsi que le Necronomicon {que Linda
a rédigé elle-méme un soir de beuverie) dans les
poches du chel. Chaque Démon porte également
un vrai pacle démonjaque, rédigé sur parchemin
et écrit dans le sang des signataires. On peut
aussi trouver une description détaillée des PJs
qui ont été repérés, des cartes daccés A la
maison des éléves de 1'Ecole des Mines et les
clefs de plusieurs chambres.

INS :

Insistez bien sur le fait que les agresseurs se
prennent pour des Anges, a coups de " Vade
retro satanas ! ". " Meurs, supp6t de Satan " et
auires joyeusetés. N'ayez pas peur den faire
trop, les " Anges " sont tolalement dans leur
trip, au point de ne pas se rendre comple a quel
point ils somt ridicules. Vu le potentiel de
destruction des Démons Mineurs, vos PJs -
méme intcllos - ne devraient pas avolr de mal a
s'en débarrasser. Essayez d'en garder un ou
deux en vie et en fuite, mais ce n'esi pas
indispensable, les joueurs ayant été envoyés
pour enquéter sur des Démons. En fouillant les
vetements des défunts, ils pourront trouver des
croix. des Bibles. de I'eau hénite - incfficace -
ainsi qu'une description détaillée des PJs qui
ont €té repérés. S'ils interrogent d'éventuels
survivants, ceux-ci commenceront par Ia jouer
" je ne dirai rien ", mais quelques pouvoirs ou
un brin de Torture - ah pardon, de torture. c'est
pas des Joseph quand méme - les rendront
beaucoup plus loquaces. Les joueurs pourront
ainsi apprendre les noms et adresses des
fuyards. ainsi que le nom et la profession de leur
supérieur Julien. IIs pourront aussi, en fouillant
les maisons des défunts, tomber sur la salle de
torture ou ils ont (ué Pierre. Il y a un compte-
rendu des diverses séances d'exorcisme, ce qui
devrait signaler aux PJs l'existence de la secte
s'ils n'étajient pas encore au courant.

Sept lettres ! Pas mieux

S'ils enquétent sur les Démons qui les ont
agressés, ils auront loccasion de rencontrer
I'autre camp un peu plus tard dans la partie.

MV :

Eric a donné aux " Anges " les chambres des
autres cultistes. [ls observent donc les lieux, et
prendront Jes PJs pour les Démons. lls les
suivront donc, avant de les attaguer dés que
I'occasion s'en présente.

INS :

Eric possédait le pouvoir Forme gazeuse dont
il s'est servi pour s'échapper dés que les "
Anges " lui ont laissé un instant de répit. Il a
prévenu les autres cultistes, qui se sont postés
en embuscade prés de la maison on était
détenu Eric. Organisez un second combat, en
vous inspirant des commentaires ci-dessus.
Comme les deux factions pensent se battre
pour le méme camp. il existe théoriguement
une possibilité de solution pacifique. Encore
une fois, des survivanis seront appréciés et
donneront un peu de relief au combat final.

Le point important est que vos joueurs
devraient comprendre que les deux camps les
ont pris pour l'aulre, et que ce n'est certaine-
ment pas un hasard. S'ils n'ont pas suivi cette
pisie, pour éviter de les laisser dans le
brouillard, on supposera que les deux groupes
se sonl battus dans l'enceinte des Mines. Il
leur a2 manqué un chouia de discrétion, & en
croire les hurlements de leur contact. Il leur
ordonnera de régler le probléme dans les plus
brefs délais, s'ils ne veulent pas se taper une
Limit" pour incompétence.

Mob justice : 1R ; Mob Justice deals 1
damage to target player for each creature
you control

Faites intervenir cet événement a un moment
ol les PJs se lrouvent dans I'Ecole des Mines.
par exemple lorsqu'ils cherchent des infos sur
Bertrand. Linda a proposé de dénoncer les PJs
comme boucs émissaires de tous les troubles
sur lesquels ils ont enquété. & coups de "
Qu'est-ce gu'ils veulent ceux-iA ? Vous ne
trouvez pas ca un peu gros, vous ? ". Comme
les résultats tardent a se faire sentir, elle a
décidé de précipiter les choses. Polymorphée
en I'un des PJs, ¢lle a donc sauvagement violé
la pauvre Isabelle Solet. avant de s'enfuir au vu
et au su de tout le monde. Elle compte sur
Vitesse pour s'échapper si les autochtones se
montrent un peu trop rapides pour son gout.
Elle a cependant commis une petite erreur de



~calcul, puisqu'elle va tomber sur les PJs au
détour dun couloir de I'Ecole des Mines. Pas
démontée, elle invoquera un Concorde avec un
réacteur en feu qui leur fonce dessus puis
tentera de prendre la fuite. Vu le nombre de
temoins, les deux camps devraient s'abstenir
d'utiliser des pouvoirs trop voyanis et de
sentretuer. Si les PJs parviennenti a maitriser
Linda, elle sera emmenée par les flics qui
auronl élé prévenus, et s'enfuira peu aprés
grace a Passe Muraille. Sinon, ils arréteront le
PJ incriming, qui devra déployer des trésors de
patience et de persuasion pour étre libéré. Il
peut ¢galement décider de s'enfuir. auquel cas
il sera recherché pour tout le reste du scénar...

" Celui qui mange ma chair et qui boit mon
sang demeure en moi, et je demeure en lui "
-Jean 6 56

Cet événement se base sur la mort de
Bertrand Castanéde, professeur a 1'Ecole des
Mines d'Albi et photographe amateur. Les
joueurs auront l'occasion d'en entendre parler
4 1'Ecale des Mines lorsqu'il feroni leur
enquéete sur Siéphane et le caractére

mystérieux de ce décés devrait suffire a les
inciter a s'v intéresser. Ils pourront facilement.
apprendre que Bertrand dirigeail le club photo
de T'Ecole. De plus, en écoutant les comméra-

ges ou en allant observer les clichés qui
artendent dauns les bacs, ils pourront consta-
ter gu'outre les heures passées a rechercher
LA photo de l'expression de la mouche a
l'agonie, il avait une véritable passion pour le
noble art du nu. Toul ceci étant relativement
niaigre comme infos, les PJs souhaiteront
siarement{ en apprendre un peu plus sur les
conditions de la mort. Celle-ci fait I'objet d'une
enquéte officielle, ce gui implique autopsie,
scellés sur I'appart eic. Rien qui soit de nalure
a geéner des joueurs déterminés., mais il leur
faudra tout de méme déployer un minimum
d'asluce pour atieindre le corps ou le rapport
d'autopsie. Bertrand est mort dans son lit. et
les moindres connaissances en médecine leur
permetiront alors de constater que :

- Bertrand semble étre mort par asphyxe.

- Le cou ne porte de marque de strangulation.

- Son visage esl legérement cyanosé.

La conclusion - informulée - du rapport est
que. mis a part les poumons plein d'eau et le
corps gonflé, les caraciéristiques sont celles
d'une noyade. S'ils slintéressent au rapport
d'enquéte en cours. la seule information
intéressante qu'ils peuvent en tirer est que
I'appartement était fermé de l'intérieur.

A partit de 1a, les plus malins commenceront
a se douter du moyen employé et donc de la
nalure de 'auteur de ce crime. Accessoirement,
ils pourront peut-étre comprendre pourquoi ils
n'amrivent pas a dormir depuis quils sont
artivés & Albi. Dans tous les cas, ils devraient
avoir furieusement envie de visiter le domicile
de feu le professeur Castanéde.

Il s'agit d'un appartement de taille moyenne
situé au dernier étage d'un immeuble qui
domine le quartier. Une fois les scellés
contournés, ils se trouveront dans un lieu
meublé avec gott et doni Jes murs sont
couverts de photos d'arl. certaines de
photographes célébres mais Ja plupart totale-
ment inconnues - les csuvres de Bertrand et
des éléves du club photo. Quelques-unes sont
des nus. mais c¢a reste de lart, pas de la
pomographje. Toul semble & peu prés en
ordre, a quelques déuails prés. Tout d'abord.
un apparcil photo professionnel avec téléobjec-
tif, rangé dans son étui et posé & coté de la
porte. Ensuite, dans l'évier de la cuisine. des
cendres grasses, qui proviennent visiblement
de négatifs - ceux de sa derniére séance de
photlos. Enfin, sur la table basse du salon. une
bouleille de J&B vide, sans verre. Les photos
des séances précédentes sont cachées dans un
double fond de l'atmoire (jet de Trouver Objet
Caché difficile). elles n'ont pas élé trouvées par
les policiers. Les négatifs se trouven! au clhub
photo. au milieu de bien d'autres montrant de
jeunes femmes des environs en tenue légére :
feu le professeur Castanéde était un voyeur a
ses (nombreuses) heures perdues.

It s'agit de photos montrant un hormne, Julien
si les joueurs l'ont déja rencontré, occupé a
jouer avec une jeune el belle femme blonde au
plus vieux jeu de role du monde et y faisant
preuve d'une imagination débordante. Un tel
comportement de la part dun préire est
répréhensible, mais nullement criminel : vos
joueurs devraient hésiter a en faire un Démon
puisquil passe une bonne partie de son temps
dans une église. En tout cas, s'ils veulent en
apprendre un peu plus. il leur faut retrouver la
femme des pholos. Un premier élément est que
les photos ont été prises depuis l'appartement
de Bertrand. Ils peuvent donc soit explorer le
quartier. soit directcment observer les fenétres
visibles. La, selon leur degré d'avancement dans
I'enquéte et votre propension au sadisme, [acilitez
{Tiens. vous la croisez justement au marché !} ou
compliquez (Y'a un flic qui passe dans l'appar-
tement pendant que les joueurs y sont, avec la
méme {dée qu'eux} cette recherche.




Finalement. ils devraient tomber sur Jeanne.
Celle-ci est la maitresse de Julien. qui a
souvent recours a elle pour assouvir son
Besoin d'Acte Sexuel. Derniérement, elle a
aussi servi a Ezeerf, qui était en manque de
sang frais. C'est d'ailleurs pendant cette
opéralion & base de cutier, Sommeil. et verre
en cristal, que les a surpris Bertrand : il s'est
convaincu qu'il ne risquait rien, mais la
détection du danger d'Ezeerf en a décidé
autrement. ]I a prévenu Elisabeth gui s'est
introduite dans les réves de Bertrand le soir
méme pour le tuer a coups de Cauchemar
Mortel aprés avoir diment constaté la
présence de cauchemars relatifs aux
événements de la soirée.

Lorsque ies PJs croiseront Jeanne, il y a de
grandes chances qu'ils remarquent sa paleur,
la lenieur de ses gesles, ainsi que le
pansement au niveau du poignet. Pour l'inter-
roger, il faudra la jouer fine : Jeanne n'a pas
I'habitude de discuier de sa vie privée avec le
premier venu, et elle n'a pas conscience d‘avoir
été vidée d'un bon litre de sang il vy a quelques
jours. S'ls parviennent 4 lintimider, ou s'ils
usent de leur pouvoirs, elle pourra décrire
Julien et Ezeerf. Elle ne leur dira pas que
Julien est prétre si elle peut nie pas le faire.

Julien

Les PJs peuvent souhaiter en savoir plus sur Je
prétre. soit qu'ils aient eu ses photos en galanie
compagnie, soil qu'ils aient eu son nom par
I'intetmédiaire des " Anges ". Assister & une
messe, pour des Anges, ou discuter avec des
catholiques sur le parvis de l'église leur fournira
les éléments suivanis : Julien est plutdét bien
appréci€ de ses ouailles. mais quelques-uns
plutét ouverts lui reprochent son intégrisme,
notamment lors du sermon. En fajt, Julien
essaie de voir jusqu'a quel point il peut déformer
les saintes écritures, ce qui fait que certains
fidéles arrivent en retard a la messe rien que
pour l'éviter, Siles joueurs {Anges de préférence)
se renseignent auprés de Notre Dame pour en
savoir un peu plus, les résultats se feront
attendre a votre convenance, mais une fois
artivés, ils montrent. sans ambiguité aucune,
que le jeune Julien avait été envoyé dans cette
église paumée & cause de ses idées progressis-
tes, bien éloignées de ce qu'en connaissent les
PJs. Enfin, s'ils se renseignent sur le passé du
prétre, ils pourront apprendre qu'il a miraculeu-
sement survécu a un réglement de comptes
entre jeunes loubards dans I'enceinte méme de
son église.

Linda
S'ils ont fait parler les Démons, ils peuvent
avoir frouvé le nom de Linda. Ils pourront
apprendre a I'Ecole qu'elle n'est ]Ja que depuis
un peu moins d'un an. Ses éléves la trouvent
cool et personne n'a fait le lien entre sa
présence, le suicide dun de ses éléves
homosexuel et les dépressions de deux autres
éléves. Certains ont également remarqué sa
liaison avec Ezeerf, " le glacier super sympa ".
Quelqu'un qui a de la culture générale (plus
que moi, en tout cas) ou un Ange de Didier /
Dénmon de Nybbas, pourra reconnaitre le nom
de l'amie de Monica Lewinsky.

Ezeerf

1ls se peut que les joueurs identifient Ezecrf, soit
qu'ils l'aient repéré au cours d'une filature - plus
discret qu'une voiture de glacier, tu meurs ! - .
soit qu'ils l'alent identifié grace & Linda. Les
interactions possibles sont trés limitées : s'ily a
des témoins. ils peuvent se faire offrir une glace,
sinon il combattra ou s'enfuira selon les
rapports de forces en présence.

Elisabeth

Dans la marche des réves et des cauchemars,
Elisabeth est encore plus inaccessible, Toutefois,
un Blandine ou un Beleth peut aller la défier la-
bas. Le seul objectif d'Elisabeth sera alors 1'élimi-
pnation de lintrus mais les PJs peuvent
également utiliser des pouvoirs judicieux pour
déterminer l'endroit ou elle se terre.

L'église Saint-Valvy

D'une maniére ou d'une autre, les PJs
devraient comprendre que cette église n'est pas
si innocente qu'elle le parait. Un petit peu de
recherches a l'office du tourisme leur appren-
dra qu'elle 2 longtemps éfé un lieu de culie
cathare, jusqu'a sa conquéte dans le sang lors
de la violente campagne menée conire les
hérétiques au XIVéme siécle. Son cas est
particulierement horrible puisque tous les
cathares réfugiés dans l'église ont ensuite été
brulés pour les sauver du péché. Suite a ce
joyeux épisede, les ley lines qui passaient par
14 se sont légérement écartées, empéchant
définitivement toute nouvelle conscience de se
former. Malgré une petite communauté de
croyants toujours fidéles, I'église est désacralisée
depuis six cent ans.

Le final
Une fois que les PJs auront délerminé qui
sont leurs adversaires et l'endroit ou ils se




Les PJs n'ont rien compris :
une mission de rouling...

-S'ils rapportent leur échee : limitaiion

Sl pportent 1 1 limitat

Les PJds ont comprie ce qu'il se passe !

-Tous les méchants sonf morts @ 13645
que de leur discrétion générale.

Spécial

aun

la suile,

T-5%ls affirme wils ont éliminé le responsable sans donner us de précision
S'ils aflirment quiils ont i ]

maie, rois moeis plus tard. Julies

tenquéte subsidiaire révélera qgue les Pds auraient di s'en rendre comple. Dance mitalion.

-Les Démons Mincurs sont mor(s, mais Julien est en vie :
~Julien: est morl. les Démons anssi, mais cerfains des autres sent toujours en vi

Recompenses

: rien (¢'éfatt
va vraiment péter un céble et

106 sur la table des récompenses
D106 41

Ces résultats sont a moduler en fonction de Pefficacité des PJs dans les anlres dossiers ains

MV 8i 'un des Démons Mineurs est passé du coté des PJs el qu'ils ont l'idée de Te présenter
grade 3 d'Ange, celui qui a cu lidée gagne le grade I d'Ange.

INS 1 5i l'un des Démons Mincurs est passé du céié des Pls et qu'ils n'ont pas Ja bétise de le
dive 3 leurs supérieurs, ¢a leur faif un serviteur un peu moins servile mais reconnajssant pour

cachent, il ne vous restera plus qu'a organiser
dans I'église un combat final dans la plus pure
tradition rolistique. Quelques éléments
peuvent cependant en faire l'originalité. Tout
d'abord. Julien et Linda, chacun de leur coté,
sont allés chercher leurs séides, qui s'aperce-
vront sur Je champ de bataille, et se foulront
joveusement sur la gueule. Si les PJs ont
renssi a retourner certaing d'entre eux, ils
pourront leur servir d'alliés dans le combat,
sinon, les survivanis se rangeront du cété de
leur chef.

Seciion PPOMIAVE

L'intro
Police Acadermny

Cyprien - Ange de Laurent grade 1. 17 PP /
Démon de Bélial grade 1. 17 PP {avec Arme de
contact maudite & la place de Détection du
futur proche).

Gremlins 2

Bruno - Démon de Scox grade 1. 14 PP.
Pour les Démons mincurs, utiliser les
caracléristiques d'Eric, Johmn et compagnie
{voir ci-dessous).

Gentleman cambriocleur

Jean-Hugues - Ange de Janus grade 2, 21 PP
/ Démon de Valfor grade 2, 21 PP (avec Forme
gazeuse i la place d'Anaérobiose).

Ripoliwx condre ripotix

Adrielle - Ange d'Ange grade 3, 27 PP.
Gonzague - Ange de Dominique grade 1. 13 PP.
Nydfij - Démon de Crocell grade 3, 27 PP.

Fredo - Démon de Bélial grade 1. apparte-
nant a la Garde Carmine. 16 PP (Jet de glace a
la place d'’Arme de contact, lmmunité au froid
& la place de Peur).

Julien Vaneau - Scox grade 2

FO VO FE AG PR AP PP

2 5 2 3 2 5 25

Talents : Célébrer Ia messe (3), Latin de cuisine
{1}, Séduction (3), Mobylette (2), Psychologie (3),
Arme de contact (2), Esquive (2).

Pouvoirs : Possession (4], Lire les pensées (3),
Détection du bien (1), Non-détection,
Augmentalion permanente d'apparence,
Somnteil (3), Arme de contact maudite
(Fleuret). Volonté supranormale (2).
Boamerang (3), Champ de force (1}, Limitation :
Besoin d'acte sexuel.




Julien, le prétre dans lequel le Déman s'est
incarmé, était jeune - 27 ans - et plutdt avenant
dans le genre brun envoatant aux yeux verts.
Il est le plus souvent vétu de la soutane
réglementaire, mais pas tout le temps - ‘fait
chaud a Albi. 1l est toujours calme, sar de lui,
compréhensif et donc horripilant comme seuls
les prétres savent 1'étre. Toutefois, il surjoue
un peu, ce qui peul paraitre louche a
quelqu'un d'un peu attentil. Au combat Julien
est courageux, ce qui est surprenamnt pour un
Scox. 1 a tendance a foncer dans le tas pour se
faire une idée de Yopposition : ceux qui ne
fuient pas sont des bourrins qu'ils endort avec
Sommeil, les autres sont a la poriée de son
fleuret maudit. Quant & ceux qui ont la
désagréable habitude d'utiliser des pouvoirs
mentaux. il rit encore de !'expression blessée
bien qu'éphémeére qu'avait eu un Ange d’Ange
en découvrant les effets de Boomerang sur
Attaque Mentale... Notez cependant qu'il lui
mangue un certain nombre de PP du fait de ses
Démons Mineurs qui trainent un peu partout
{1/2 par Déman en vie).

Linda Tripp - Kobal grade 2

FO VO PE AG PR AP PP

3 4 3 2 4 2 19

Talents : Rédiger des livres ésolériques antédi-
luviens (1), Sacrifier un poulet sans le gacher
pour le diner (2), Raconter des blagues sans
discontinuer (1}, Conduite (3), Esquive (2). Arme
de contact (3). Francais (3).

Pouvoirs : Gag absurde (4), Polymorphe (2).
Télékinésie (2). Contact avec un Prince Démon
(Kobal), Jet de flammes (3), Passe Muraille (1),
Vitesse (1), Dague de sacrifice (Douleur et
Eventration). Limitation : Tic {faire craquer une
a une 52 de ses articulations, des chevilles
jusqu'a la nuque).

Linda Tripp étaif l'agent de liaison de Mornica
L., Démon de Malphas de grade 2 qui avait
réalisé l'exploit de corrompre le leader de la
nation la plus puritaine du monde. Pour Linda,
cela manquait de fun. si bien qu'un jour, elle
enregistra le rapport de Monica sur une
cassette et le transmit aux médias. Malphas
raltrapa le coup tant bien que mal (voir sa
nouvelle dans le Liber Daemonis) et Kobal mort
de rire offrit le grade 2 a Linda. Quand Julien
I'a contactée, elle s'est empressée de répondre
a son appel et s'est méme {rouvée une couver-
ture dans le réle de répélitrice d'anglais a
I'Ecole des Mines. Pour les combats, Linda a
deux méthodes : si le lieu est trop proche
d'humains peur utiliser des pouvoirs voyants,

elle se contente de télékinésie dés que personne
ne regarde. Sinon, elle commence par invogquer
une Lada géante chutant sur ses ennemis a son
accélération maximale de 9.81 m.s-2, et charge
en utilisant Jet de flammes. Une fois au contact,
sa dague de sacrifice finit le boulot.

Ezeerf Retsim - Crocell grade 1

FO VO PE AG PR AP PP

5 3 4 3 2 2 i6

Talents : Crier " Esquimaux glacés ! " toute la
journée (2). Faire des boules de glace creuse
qui débordent du cormnet (1), Rompre la chaine
du froid (1). Arme d'épaule (3), Esquive (6).
Conduite (1).

Pouvoirs Froid (3), Immunité au froid,
Couche de glace (2), Familier : voiture (camion-
nette de glacier). Jet de glace (2), Armure
corporelle (1), Déteclion du danger (1), Langue
barbelée (2), Limitations : Besoin de sang et
Gentillesse.

Ezeerf a l'apparence d'un jeune et athlétique
arabe, qui nc déparerait pas dans les rangs de
Khalid. 11 élait en fait un agent de choc de
Crocell, jusqu'a ce que ses supérieurs
découvrent sa Jlimitation. Depuis. il sert a des
affeclalions diverses. la derniére en date érant
garde du corps pour Linda Tripp. dont il est
devenu l'amant. Les joueurs auront d'ailleurs
l'occasion de voir sa camionnette devant
I'Ecole des Mines, avec ou sans Ezeerf, qui
vend des glaces en oubliant systématique-
ment de les faire payer. Par contre. au
combat, c¢'est une autre paire de manches.
Ezeerf a toujours un fusil d'assaut et un fusil
a pompe dans sa camionnette. Sa lechnique
consiste & charger a bord de sa camionneite,
en1 se servant successivement de son FAMAS,
son pouvoir de glace, son fusil &4 pompe et sa
langue barbelée. Rares sont ceux qui
survivent & cette débauche de projecliles,
d'autant plus que son Familier utilise
également Jet de glace. Son seul point faible -
et les joueurs feraient bien de s'en rendre
compte assez vile - est sa relative faiblesse
face aux altaques mentales.

Elisabeth Le Roy - Beleth grade 1

FO VO PE AG PR AP PP

1 5 5 2 2 3 15

Talents : Avoir Yair stoned (3), S'ouvrir les
portes de la perception (2). Dormir la nuit (2).
Etre high le jour (2).

Pouvoirs : Cauchemar mortel (4), Cauchemar (2).
Sommeil (2), Absorption de violence (1),
Anaérobiose, Limitation : Ailes.




Elisabeth a lapparence d'une jeune fille de
bonne famille entrainée dans l'univers de la
drogue et qui ne va pas larder a en sortir les
pieds devant. C'est totalement faux : elle en est
déja sortie les pieds devant. il y a prés de dix
ans. A l'occasion de son_jncamation, le Démon
qui I'a possédée s'est rendue compte que les
eifets des drogues Iui permettaient de voyager
dans la marche des réves comme si elle

dormait. Elle a donc continué a en prendre au-

méme rvthme, et elle est effeclivement capable
de rester tout le temps ou presque dans la
maurche des réves, Cependant, le contrecoup
est qu'elle ne fail jamais d'efforts. et qu'elle est
donc aussi anémique que la moule proverbiale.
En combat, Elisabeth... meurt ! Non. malis
vous avez vu ses caracs ? Elisabeth se cache
dans I'église, et pourra agresser les PJs dans la
marche des réves, mais si ¢Jle est impliquée
dans un combat physique. clle n'a ni les
movens de se¢ défendre. ni ceux de s'enfuir.

Les Anges

Matthien

FO VO PE AG FR AP PP
1 4 3 2 2 2 5
Talents : Théologie (2}. Voiture (1), Arme de
poing (1).

Pouvoirs Croix, Télépathie (1),
supra normale {1).

Volonté

Mare

FO VO PE AG PR AP PP
2 2 3 2 3 2 3
Talents : Bijouterie (2}, Arme d'épaule {2).
Pouvoirs : Arme a distance maudite (Fusil)

Luce

FO VO PE AG AP PP

4 1 2 4 1 2

Talents : Arme de conlact (6). Course (1).
Acrobatie (1), Natation (1). Pédagdogie (1).

Pouvaoir : Talent de combal.

PR
2

Jean

FO VO PE AG FR AP PP

2 3 3 2 1 3 4

Talents Rédaction (2). Photographie (1),
Arme de poing {1).

Pouvoirs : Liquéfaction (1).

Eric

FO VO PR AP PP

2 4 2 1 3 2 5

Talents : Mathématiques (2). Voiture (1),
Arme de poing (1).

Pouvoirs : Liquéfaclion (1).

John

FO VO PE AG PR AP PP

3 2 4 2 2 1 3

Talents Chimie (2). Arme d'épaule (1),
Lancer (1).

Pouvoirs : Crane humain, Jet de glace (1), Jel
d'acide (1).

Kévin

FO VO PE AG AP PP
4 2 2 4 1 3
Talents : Course (2), Physique (1). Acrobatie (1).
Pouvoirs ; Griffes (1).

PR
1

-Mary Ann

FO VO PE
2 2 3
Talents : Séduction (2). Arme de poing. (1],
Crochetage (1).

Pouvoirs : Téléportation (1).

AG PR
1 3

Damien

FO VO PE AG PR AP
3 3 1 3 2 2
Talents : Informatique.(2). Corps a corps (2).
Pouvoirs : Tourbillon de feu (1).

PP
4
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Ah, TAlsace ! Ses cigognes, ses petits vins
sucrés, ses danses folkloriques et ses biscuits
aux grandes oreilles...

Ce scénario pour Magna Veritas vous invite &
un petit sé¢jour au cceur du Grand Est francais.
Vous parlirez 4 la découverte des peuplades
aulochlones et de leurs mceurs étranges
(revendications indépendantistes, anthropo-
phagie. féte de la biére...). El pas question d'en
profiter pour prendre du bon temps : les
joueurs vont devoir mettre le turbo afin d'éviter
que ne se produise une catastrophe
imminente, risquant de foutre en l'air une
bonne partie de la planéte.

Comme d'habitude ? Ben oui,
l'accent en plus.

Hopla geiss !

mais avec

Parlons per, parlons bien

Minna Poyoinnen est une députée européenne,
finlandaise er chrélienne démocrate. C'est
également un Démon de Malphas (en voie de
grade 2). qui a décidé de faire foirer la
construction européenmne,

Voici son plan : polymorphée en un vague
miilitant  indépendantiste alsacien (Jacky
Hurstel), elle a pris contact avec les députés des
partis extrémistes frangais et alleinand. Elle leur
a fail crofre que leurs intéréts rejoignaient ceux
du GAIA (le Groupe Armé pour I'Indépendance
de YAlsace). Elle a insisté sur la " reconnaissance
des cultures régionales " auprés du frangais et
évoqué un potentiel " rattachement de 'Alsace-
Lorraine a 'Empire Germanique " avec lalle-
mand. Pendant que les deux fafs buvaient ses
paroles, un complice (Démon de Baalberith)
prenait d'innombrables photos de ces entrevues
soi-disanl secrétes. Ensuite, avec Yaide dun
autre Démon (de Ouikka, celui-ci), elle a préparé
un petit attentat & la bombe qui devrait avoir lieu
au centre ville de Strasbourg pendant la trés
Louristique période du marché de Noél.

[ ne reste plus aux Démons qu'a atomiser une
centaine de visiteurs gavés de vin chaud. puis a
envoyer un tract de revendication signé GAIA.
Une fois l'attention attirée sur les indépendantis-
tes. un petit mailing de photos compromettantes
au Monde et au Stern suffira a provoquer de
viclents remous diplomatiques entre la Frarnce et
I'Allemnagne. On verra alors si la séculaire amitié
entre ces deux pays tiendra le choc el si la
capitale de 'Europe ne sombrera pas dans une
vague d'indépendantisme aveugle et stupide
$ans avenir.

Ce plan presque parfait n'aurait que peu de
chance d'atlirer l'attention des Forces du Bien
avant son exécution sans lineffable [acteur
humain. Car Minna est une fernme plutot
agréable a regarder. cc qui n'est pas un défaut
en sof, mais lui vaut d'étre poursuivie des
assiduités de males en quéte de chaire fraiche
plus souvent qu'a son tour. Le dernier en date
est un {raducteur hispano-finnois nommé
Miguel Goncalves, qui a poussé la persévé-
rance jusqu'a la sujvre en cachette dans ses
déplacements. Le jour de son rendez-vous avec
Kurt Bohrmann (l'extrémiste allemand), il l'a
vue rentrer dans les loilettes pour homme d'un
bar et n'en jamais ressortic. Quand il sest
enfin décidé a pénétrer dans les chiolles pour
élucider le mystére, il a découvert un alsacien
grisonnant qu'il n'avait pas vu entrer... Minna
polymorphée reconnut sans peine son
harceleur et pour ne pas courir le risque d'étre
démasquée décida de 1'éliminer au plus 16t,

Le soir méme. ses deux acolytes le coince-
rent dans une ruelle sombre et lui éclalérent
Jla téte contre un lampadaire. Puis ils se
rendirent a la. wienstub * Chez Yvonne ", un
restaurant local noyvauié par un Démon
d'Haagenti, pour se débarrasser du corps.
L'Haagenli ne fit ni une ni deux devant cetle
aubaine : il découpa, vida. sala le cadavre
puis le transforma en délicieuses saucisses
de Strasbourg. Celles-ci, destin€ées unique-
ment 4 un usage interne, se relrouvérent
malencontreusemertt interverties avec le lot
destiné a l'exportation.

La charcutaille espagnole afterrit quarante-
huit heures plus tard sur les présentoirs de
I'épicerie Fauchon a Paris.

O se s01t Les doighs du aud & om 10 met au boudel

21 décembre, il pleut sur la capitale. Les PJs
sont réveillés au petit matin par un coup de
téléphone garanti Officiel : une standardiste, la
bouche manifesternent pleine de café et de
croissant, leur intime l'ordre de se rendre au
plus vite a Notre Dame. Ils sont attendus pour
une mission urgente au laboraloire 14 de la
section Hygiéne et Restauration.

[Ladite section Hygiéne et Restauration se
trouve dans la partie de la cathédrale réservée
a J'Archange Jean. Les Anges devront enfiler
des blouses de protection. des masques
filtrants et passer a (ravers plusieurs portes
coupe-feu munies de détecleurs multicolores
avant de pouvoir parvenir jusqu'au labo. Une




demi-douzaine de persomnnes en combinaison
anti-radiation s'y activentl. dans un dix métres
carrés plein de grandes tables chargées
d'éprouvettes. de bras mécaniques articulés et
de machines qui font ping.

Un homme se retourme vers les nouveaux
antvants et s'adresse & eux en langue angélique :
" Bienvenue au labo 14. J'admire votre courage.
Suivez-moi, que je vous monire le corps du délit
puis les guide jusqu'a un présenloir en
plexiglas. sous lequel est épinglée une grosse
saucisse de Slrasbourg a moitié disséquée.

Sans écouter le moindre de leur commen-
taire, il les entraine ensuite vers un
minuscule cagibi dont il referme la porte. qui
ressemble éirangement a un sas de sous-
marin. Un siflflement sonore se fait entendre
un instant. puis I'Ange enléve son casque
intégral, révélant sa calvitie précoce et son
nez en framboise atomique.

" Je suis Pascal Fromager. de chez Jean,
responsable de l'hygiéne alimentaire des Forces
du Bien. Un de nos amis dans la police nous a
contactés hier soir, suite a une plainte déposée
par un client de la célébre épicerie Fauchon. Cet
homme a eu la mauvaise surprise de découvrir
un petit morceau dur et non comestible dans
son lot hebdomaduire de saucisses d'importa-
tion. L'incident n‘aurail pas prélé a conséquence

st ce corps étranger n'dlail en faii une dent
humaine... Nous avons décidé d'analyser la
pilece de charcuterie, et nous avons découvert
que la viande qui a servi a la fabriquer est
également d'origine humaine. Apres une prise

de renseignemeni auprés des services
compértents, nous venons dapprendre que les
saucisses de Strasbourg vendue par Fauchon
proviennent d'un unique traiteur alsacien : la
wienstub (prononcer vine-chtoube) " Chez
Yvonne . Voire mission consistera a uvous
rendre sur place, a trouver les responsables de
cetl acle conlre natlure et a les remettre dans le
droit chernin. S'il s’agit de Démons. éliminez-les.
Bon courage. *

Fromager n'ayant pas grand chose de plus a
leur apprendre. les PJs devraient quitter la
cathédrale assez rapidement el courir préparer
leur sac de voyage (un slip. une épée batarde,
huit grenades. une paire de chaussetles...)

Le trajet Paris - Strasbourg dure cing
heures en train ou en voilure, pour trois
quarts d'heurec en avion {mais laéroport
d'Entzheim est assez loin du centre ville).
Les PJs devraient donc arriver sur place le
21 en fin de matinée. Leurs frais de
mission pourroni étre remboursés par

Notre Dame s'ils en font la demande en
trois exemplaircs (et au bout de quinze
mois de traitement de dossier).

Ca bowne & Shasbouy

Tout d'abord. quelques précisions sur la toile
de fond de ce scénario, a l'usage des plus
casaniers ou des plus curieux d'entre vous.

Strasbourg est une grosse ville de province,
sise sur le Rhin et donc la frontiére franco-
allemande. Indépendante pendant des siécles,
elle a ensuite été rattachée alternativement
aux deux pays au i1l du temps et des guerres
{1870, 1914, 1939), ce¢ qui a passablement
marqué - voire traumatisé - la population
locale. Un trait apparent de cette culture mixte
est l'alsacien, I'un des palois les plus vivaces
de France (parlé couramiment par des milliers
de gens, et pas seulement des vieux). d'origine
indubitablement germanique.

La ville jouit d'un climat hyper-continental
de merde. Placée au beau milieu de la plaine
d'Alsace. @ mi-chemin entre le massif des
Vosges et celul de la Forét Noire. on vy
étouffe en. été et on s'y péle la couenne en
hiver. Cette situafion provoque également
d'intéressant pics de pollution pendant les
mois les plus chauds.

Au niveau intermational, Strasbourg est un
haut lieu d'effervescence eurocratique. Elle
accueille deux de ses plus grandes institutions
politiques (le Parlement Européen el Ja Cour
Européenne des Droits de 'Homime) ainsi que
quelques inslitulions culturelles importantes

{comme la chaine Arte ou le Centre Européen ™

de l'Audiovisuel) Les nombreuses visites de
pentes étrangers lui valent d'étre extrémement
fliguée. mais uniguement dans les qguartiers
fréquentés par ces messieurs-dames.

Pour ce qui est de l'architecture, elle est grosso
modo de guatre types. Le centre ville possede
quelques batiments médiévaux et renaissance
assez sympas (maisons & colombages, Ancienne
Douane, Ponts Couverts) et trés touristiques a
cause de leur cdté typique-charmant. Jouxtant
ce centre historique se trouve un vaste espace
reconstruit au tournant du siécle, baptisé
Quartier Allemand, avec une ou deux églises
néogothiques el pas mal de jolis trucs un peu
mastocs (Opéra. Jardin Botanique). Puis vient
Tinusable style années 60 (les gros cubes de
vingt élages). pour les zones périphériques,
I'Esplanade. le quartier des facs ¢t pas mal
d'anires tracs. Restent enfin les batiments
modernes voire ultra modermes de ces dix




derniéres années, comme le Musée d'Art
Contemporain ou les batiments des institutions
eauropéennes (hémicycle du Parlement a le look
d'un destroyer de Star War & moitié enterré).

A part ca. tout ce que vous avez pu entendre
sur 'Alsace et Strasbourg est vrai : on y boit de
la biére (la Kro, la Fischer et plusieurs autres y
sont brassées). on y mange de la choucroute,
on y soutient une équipe de onze myopathes
en shorl, on y vote FN et on y brale des
bagnoles a la St Sylvestre.

Encore deux petites choses pour vous aider a
cerner l'ambiance exotique et vous aider a
dépayser vos  joueurs. Premiérement,
Strasbourg est une ville au centre paisible.
presque entierement piéton, et ou lon se
déplace énormément a vélo. Les cvclistes v
sont moins kamikazes qu'ailleurs, mais
beaucoup plus pinailleurs sur leurs droils :
n'essayez jamais de circuler sur une piste
cyclable comme s'il s'agissait d'un

Dinons ersemlle, W‘VOM ?

Le premier endroit ou les joueurs vont aller
fourrer leur gros nez est sans doute la
wienstub " Chez Yvonne ". Il s'agit d'un pelit
restaurant tradilionnel au coeur de la vielle
ville, a la irés bonne réputation depuis quil a
été choisi comme cantine par plusieurs chefs
d'état. Une photo de Chirac et Kohl en train d'y
chanter " La grosse bile a Gudule " est
d'ailleurs affichée en vue au-dessus du bar.

" Chez Yvonne " est ouvert tous les jours de
11h 4 15h et de 18h a minuit. Cependant. la
partie de I'établissement qui donne sur la cour
reste ouverte toute la journée. C'est la que se
trouvent les cuisines. ou les employés
préparent les commandes de plats & emporter
et Ja charcuterie destinée a éire vendue dans
des épiceries fines de toule la France.

trottoir. Deuxiémement, le centre
viile est hanté hjver comme été par
des hordes de louristes a bananes
venlrales et appareils photos,
venus de toutes les latitudes (mais
essentiellement de France de¢
I'Intérieur, d'Allemagne, des Etats-
Unis et du Japon). Leurs visites se

{font dans un périmétre réduit

(Petite France. Cathédrale. etc.)
mais peuvent prendre des aliures
de transhumance pendantl les
périodes critiques, A savoir le mois
d'aotit et surtout. surtout le mois
de décembre. quand a lieu l'indici-
ble marché de Noél.

Dl!lz!v [t i‘!

Le marché de Noé&l est la princi-
pale attraction de ce scénario.
Sans avoir de rapport direct avec
I'intrigue, il reste omniprésent
pendant I'enquéte et les joueurs ne
pourront faire trois pas en ville
sans tomber dessus. Il peut vous
servir a ralentir leurs déplace-
ments., a introduire des fausses
pistes et surtout a mettre un petit
plus dans vos scénes d'action. Une
confrontation au milieu d‘une foule
compacte risque de vite tourner a
la panique générale, de méme
quune simple filature y prend
soudain une autre dimension...




La déco de la salle du restaurant est plutot
surchargée, dans le genre kilsch paysan. Des
outils agraires accrochés aux murs coétoient
des tétes de sangliers empaillées, le zinc est
orné d'une série de grosses tireuses en fajence
et les tfables sont recouvertes d'inusables
nappes en vichy rouge.

La carte est assez fournie, les tarifs plutét
prohibitifs et les plats franchement riches
(pour ne pas dire bourratifs mmh les
bonnes pommes de lerre {rites au lard et a la
créeme.). Le personnel, vélu de tabliers qui
semblent avoir été taillés dans les nappes.
est désagréable et lent & souhait. Quant a la
clientéle, elle va du touriste fortuné a l'euro-
cadre en goguetle, en passant par quelques
authentiques alsaciens ayant fait fortune
pendant la guerre.

Bref, de lextérieur, on dirait un endroit
parfaitement normal. C'est dans les sous-sols
cachés et occultes que se fabriquent en douce
les boudins d'espingouin...

Depuis trois ans, un Démon d'Haagenli a en
effet entrepris de transformer cet établisse-
ment hautement respectable en un hot spot de
la gastronomie Osso Bucco. Pour ceux d'entre
vous qui ne posséderaient ni le Liber Demonis
ni I'Encyclopedia 2 (des exiensions qui

réalisent trois désirs a la {ois), la Confrérie de

1'Osso Bucco est un réseau fondé par le Prince
de Ja Gourmandise afin de redonner aux
humains le gont de ia chair bumaine.

I1 se construit & I'aide d'un pouvoir spécial
(Godt du Sang), qui permet de rendre
quelqu'un dépendant a cette précieuse
denrée pour peu qu'on lui en aijt fait manger
une fois au moins.

" Chez Yvonne ", la consommation de
chaire humaine est réservée au petil cercle
des habifués : l'ensemble du personnel et
une demi-douzaine de clients. La conversion
de tous les employés a ce nouveau régime
alimentaire est une stratégie qu'a développé
le Démon pour couvrir ses arriéres, au cas
ou des fuites se produiraient.

En effet, comme ils sont tous coupables
(ils participent a la cuisine. a la quéte de
victimes dodues et parfois méme a l'abat-
tage). les seconds couteaux opposeront
suffisamment de résistance a d'éventuels
engquéteurs pour lui laisser le temps de se
melire a couvert.

En plus de cela, le Démon n'a rien de trés
remarquable, puisqu’il est incamé dans le
corps Liselotte, une simple serveuse un peu
rondouillette sur les bords.

Le boudimn tuewr veri & allenrs

Trois méthodes sewnblent envisageables pour

enquéter a Ja wienstub.

La premiére consiste & se faire passer pour
des membres de n'importe quelle institution
officielle (police. services sanitaires. fédération
francaise de canne de combat...}. Dans ce cas,
les employés freineront des quatre fers pour
empécher les joueurs d'entrer dans les
cuisines, et plus encore dans les caves : ils
invoqueront tous les motifs qui leur viendrent
a l'esprit et se monireront extrémement
désagréables. Si les PJs se font passer pour
des flics, par exemple, ils exigeroni une
comrnission rogatoire, menaceront d'appeler le
préfet pour vérifier, demanderonl plusieurs
fois a voir leurs cartes, etc. A moins qu'ils
n'aienf. une couverture en béton ou qu'ils
n'utilisent des pouvoirs de persuasion. cette
approche a peu de chances de fonctionner.

Une autre option consiste a se faire passer
pour de simples clients el partir fouiner dans
le batiment discrétement. Autant le dire tout
de suite. ¢ca n'est pas trés facile : i1 v a
toujours au moins trois personnes dans les
cuisines, dont une qui est placée stratégique-
ment devant la porte qui meéne aux caves. Il
est plus aisé de monter aux étages, mais les
bureaux ne contiennent rien de bien compro-
mettant (des comptes, des bons de livraison
el une Vierge en point de croix). Si les Anges
arrivent tout de méme a se faufiler dans les
caves. ils ne seront pas décus de la visite.
Derriére les frigos ou sont stockées les
denrées réglementaires, se trouve la salle
d'abattage. De grands crocs sont accrochés
au plajfond. la table & découper est couverte
de sang croutifié et les divers ustensiles
(hachoirs, presse-terrines et consorts)
trempent dans un bac a vaisselle d'eau
rougie. IIs pourront meme trouver les effets
personnels de la derniere victime dans unec
boile en carton : des sapes de margue. une
paire de pompes a 4000 balles, des papiers
d'identité au nom de Miguel Goncalves et une
centaine d'os encore partiellement recouverts
de matiére organique dans un tupperware...

Enfin, la bonne vielle distribution de
baffes peut s'avérer efficace. S'ils s’y
prennent convenablement (c'est-a-dire
discrétement), les joueurs pourront
malmener a leur guise le petit personnel.
Quelgues coups bien placés ou l'usage d'un
pouvoir visuel suffiront a calmer les plus




Talle d'avenements aleatoines on milien feili)

(jetez un DBEG toules les dix minutes)

11-13 Un colporteur black a bonnet de Pere Noél clignotant agresse les joueurs dans
cing langues dillérentes. 1l essayve par tous les moyens de leur refourguer sa camelote {briguet
en forme de femrme nue, chapeau-parapitie aux couleurs de 1'Europe...)

14 - 18 Afftuence & un stand de vinn chaud. La queue barre le passage et les elfluves qui
émanent du chaudron ne font que rendre ce contretemps plus pénible.

21 -23 La sono diffuse a plein volume des cantiques inlerprétés par " Les petits
chanteurs & la gueule de bois °, Touie communication normale {sans hurler} est impossible.

24 - 28 La rue ou Ies Pds sont engagés déboule sur une placeite, encombreée d'impo-
santes stalues abstraites en pierre de taille préiées par la ville de Bethléemn. Les
mouvements des badauds aulour de ¢es cuvres disposées anarchiquement font perdre
tout sens de Horientation.

31 -33 Des Péres Noél de l'Anmée du Salut agitent leurs cloches devant un grand
magasin. Si les joueurs leur donnent quelques sous, ils se feront agresser quelgues meétres
plus loin par une autre équipe de Péres Noél, désireuse de leur parler de Dieu. [i s'agit de
raéliens en quéte de fonds pour consiruire unc ambassade extraterrestre.

34 - 36 Embrounille & un stand de beignets. Un client prend a parti la foule pour une
hizloire de monnale mal comptée. Certaines personnes, rendues nerveuses par falmosphére
ambianle, prennent spontanérment $on parti.

41 - 43 Trois jeunes chevelus avec dobermans, biéres et ghetto blaster diffusant du
fuck metal. essayent de vendre des carles postales quiils ont fabriquées eux-meémes. Leur
techimique de démarchage est pour le moins directe (" lache-moi cent halles ef une seringue
propre, sinon je te refile 1na gale 7).

44 - 46 Une bande de gosses a grimpé sur le toit d'un garage el jetie des pétards sur la
l[oule. S'ils se font repérer. ils se contentent de se planquer derriére une cheminée en gloussant
comnme des cons.

51 - 63 Un groupe de dealers expulsé du cenire par les lestivités s'est reconverti dans
le vol a la tire. Les joueurs sont témoins d'unc de leurs exaclions.

54 - 56 L'affluence a une voiturette de marrons grillés Ia {ait basculer sur la chaussée.
Le mélange de braises brilanles, de cornets en carton et de chétaignes provoque une grande
confusicon, entre le marchand furibard, jes passants légérement brulés et les pelits malins qui
ent profitent pour se balrer 4 I'eeil.

61 - 863 Un quadragénaire dont la voiture a été€ incendiée la veille péfe complétement les
plombs. Muni d'un bidon d'essence et d'une boite d'allumettes, il tenfe de foutve le feu 4 un
cabanoen de bois proposant des échantillons d'artisanat local made in Taiwan.

G4 - 66 Une dizaine de flics zE&¢s procédent & des contrdles didentité. Les autochiones
comme les touristes s'v prétent d'assez mauvaise grace, D) n'v a pas de raison pour que cet
événement dégénére, sauf bien s0r si vos joueurs s'en mélent (s¢ promencr avec une arme
pent étre un excellent prétexte a complications).

énervés d'entre leurs adversaires, qui moins d'éire le jouet de forces maléliques.

finiront par avouer leurs pratiques dgévian-
tes. Ils parleront encore plus vite s'ils sont
confrontés a des preuves flagrantes de leur
culpabilité (" regarde la-dedans... ton
reconnais le monsieur ? Dis bonjour au
monsieur... chglonk-chglonk ! ")

EL maintenand che], gi'est-ce qu'on fail ?

Attention : les mangeurs de chair n'ont pas
conscience d'avoir été manipulés, et encore

Seule Yvonne. lopulente propriétaire de la
boite. sail quc Liselotte est une sorte de
diable, mais elle essayera de ne pas en parler
tant que les joueurs ne monirent pas leur
propre mnature surnalurelle. Yvonne et
Liselotte sont également les deux seules
personnes a savoir que le corps de Goncalves
a été ramené chez eux par un ami commun,
un certain Didier Muckensturm...

Dans la confusion qui risque de succéder a
I'intervention des joueurs. les acleurs du petit




drame vonl ticher de se falre la malle & la
premicre occasion. Les Angdes devront faire preuve
de beaucoup d'attention et de pas mal d'organisa-
tion pour ne pas laisser filer les coupables :
rappelons qu’il y a douze employés & garder
a I'eeil. dont un Démon d'Haagenti pas plus
béte que vous et moi.

Pour les sanctions a appliquer, c'est aux PJs
de se débrouiller comme ils le sentent. Les
humains sont victimes d'un pouvoir
pormanent, que seul " Guérison des folies "
peut permettre de lever. Qu'ils soicnt remis en
liberté ou foutus en téle ne changera rien pour
eux : ils continueront a essaver de boufler de
I'humain une fois par semaine. Vos joueurs
peuvent décider de tous les tuer, de les livrer a
la police. de leur faire un long sermon ou de les
passer a la cassercle eux-mémes. Aucune de
ces 1ssues ne prétera réellement a
censéquence pour lewy carriére (mais ce n'est
pas forcément la peine de le leur signaler).

A un moment ou a un aulve, ils finiront tout. de
méme par s¢ demander pourquoi les cannibales
ont décidé de manger quelqu'un comnie
Goncalves. qui semblait plutdt riche et pas trés
corpulent. Ce & guoi Yvonne el Liselotte pourront
répondre : " parce que Didier nous l'a amené déja
mort ". En secouanl I'une et l'autre, ils appren-
dront que Didier étail un client qui faisail parte
de leur cercle, et ils powrront méme leur faire
cracher ses coordonnées.

Ii est toul & fait possible que vos Anges. tres fiers
de leur coup de filet, estiment que leur mission est
lerminée. Tachez dans ce cas de les réorienter
vers Muckensturm par le biais dun PNJ plus
bavard que les autres. S'ils ne veulent toujours
rien comprendre 4 vos appels du pied, laissez-les
rentrer 4 Paris pour recevoir leur récompense (une
poignée de main et deux fraises tagada). repliez
votre paravent et foutez les joueurs a la porte de
chez vous. Surtout s'il pleut a verse.

Des fieun, un scenarno

- Chez Miguel Gongalves

L'adresse de Goncalves A Strasbourg est
écrite sur sa carte daccés au parking du
Parlement. Il s'agit d'un deux-piéces dans un
immeuble moderne. prés du Parc de
I'Crangerie. Une petile surprise attend les
joueurs a son domicile : le gentil traducteur
quadragénaire habite avec sa mére, qu'il
ernmeéne dans chacun de ses déplacements.
Conchita Goncalves a prés de 80 ans, est
paralysée des jambes, sourde comme un pot et

ne parie que le castillan. Par contre, elle est
encore assez vigoureuse e{ ne se sépare jamais
de sa canne plombée qui lui sert d'amie et de
confidenle. Si les Anges entrent par effraction
chez le mort, ils la découvriront en train de
pioncer dans sa chaise roulante et pourront se
croire dans un mauvais remake de " Psychose "
jusgu'a ce que la mamy se réveille en sursaut
et se jette sur eux en hurlant des insanités. La
brave Corichila est également partiellement
gdteuse el, si elle a réalisé que son fils n'esi
pas rentré depuis une semaine (elle a da
fouiller dans la poubelle pour se nourrir). elle
croit qu'il est juste parti au pressing. Appeler
1a police ou les services sociaux pourrait étre la
nouvelle B.A. de vos joueurs.

Mis a parnt les objets propres & sa profession
{dico. bloc-note el CD de Bemard Minet). on peut
trouver dans les allaires du traducteur un kit de
petit espion : une paire de jumelles, un journal a
trous, des lunettes noires et une [euille sur
laquelle a été noté le numéro minéralogique
d'une voiture ainsi qu'une suite d'horaires. En
enquétant un peu, ils découvriront que la plaque
correspornd a un véhicule de location Avis et avec
encore un peu d'efforts ils en retrouveront son
locataire actuel : Minna Poyoinnen. Les horaires
correspondent aux heures d'entrée et de sortie
du Parlement de la belle. mais il faudra avoir
acces au planning officiel pour pouvoijr éventuel-
fement faire le rapprochement.

- Chez Didier Muckensturm

Vérifiez tout d'abord s'il est chez lui ou pas,
en vous reportant a la chronologie généreuse-
ment fournie avec cette aventure. Didier habite
au sud de la ville, dans un petit pavillon de la
Meinau. ll n'héberge aucun membre sénile de
sa famille, mais son laboratoire secret est tout
de méme protégé par un gardien surprise : une
tortue de combat californienne (Familier).

L'intérieur de son home., sweet home ne
présente pas beaucoup d'intérét, & moins que
vos joueurs ne soient des fans de Johnny et ne
révent de voler un poster dédicacé ou un buste
en platre a son effigie. Ils pourront également
découvrir que le brave Muckensturm esi
photographe de profession., responsable de
plusieurs dizaines de clichés touristiques (et
humoristiques) imprimés sur des cartes
postales. Son chef d'ceuvre est un gros plan de
fesses iniitulé " Les bailons d'Alsace .

La salle de bains est aménagée pour y dévelop-
per et tirer des photos et c'est la que vos joueurs
pourront f{rouver des choses un peu plus
intéressantes. Malheuvreusement, pousser cette
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portc provoquera la colére de Moxamor. la
rortue susmentionnée, qui bondira hors de son
vivarium et se mettra a cracher du feu. Une fois
la bestiole bottée en touche, ils pourront meftre
la main sur les négatifs des photos et en réaliser
yuelques lirages (c'est de la PER a -4 si les PJs
nont pas le talent adéquat et, dans ce cas-la,
cest franchement plus simple de les confier a
des professionnels).

[Is découvriront alors une trenlaine de
clichés, présentant un cinguantenaire
grisonnant en trés bonne compagnie (Minna
polymorphéce en indépendantiste).

Sur une moitié, des joueurs un peu avertiis
pourront reconnaiire Edouard Chaumier
(maire FN d'une ville du Sud) et sur l'autre,
Kurl Bohrmann (un faf allemand compromis
dans les barbecues de Rostock). Si votre équipe
ne compte aucun Ange cultivé, ils pourront
faire identifier ces deux personnages par un
journaliste local...

C’est aussi un excellent moyen pour obtenir
le nom du vieux a la moustache hitlérienne
et a la chemise élimée Jacky Hurstel,
membre fondateur et président du
mouvement " Alsace Preums '

Comme vous l'avez deviné, cette innocente
association pour la défense des culiures régiona-
les sert en fait de couverture Jégale au Groupe
Armé pour I'Indépendance de Y'Alsace (ou GAIA).

- Dans les locaux de " Alsace Preums "

La permanence, au rez-de-chaussée d'une
Maison des Associations de banlieue, est
ouverte de 10h & 16h sans interruption. Elle
comprend deux étroits bureaux et une sorte de
salle d'attente, ott les Anges pourront feuilleter
des albums de Tintin en alsacien.

Une grosse femme fumant des gitanes mais
fera ensuite de son mieux pour répondre aux
questions des joueurs. " Alsace Preums " est
composée de trois bénévoles, qui donnent des
cours de dialecte dans les écoles et distribuent
guelques tracts pronant la préférence
régionale. La secrétaire ne dira évidemment
pas qu'elle fait office de vitrine au réseau
clandestlin GAIA, un groupuscule de cing
anciens chasseurs, effectivement armés de
fusils 4 dros sel, qui s'enirainent dans les
Vosges tous les week-ends on il fait beau. Elle
pourra par contre organiser un rendez-vous
avec le président, le véritable Jacky Hurstel.

Ce dernier - entre deux hymnes a la libération
de son Pays - jurera n'avoir jamais rencontré
Chaumier ou Bohrmann. Si on lui montre les
photos, il se contentera de hurler " c'est un

faux, c'est un faux... et je ne connaissais pas
Jean Moulin ! ". Un pouvoir psychique confir-
mera qu'il ne ment pas et une exploration de
sa garde-robe personnelle ne permetira pas de
retrouver les habits qu'il était censé porter lors
de ses entrevues. Si on insiste encore, il
avouera que, depuis quelques semaines.
plusieurs amis ont dit I'avoir apercu dans des
endroits ou il n'avait jamais mis les pieds.

Tous les gens qui gravitent autour de I'asso-
ciation sont tristement liumains.

- Au Parlement Européen

Pénétrer el circuler dans le batiment
nécessite un minimum de soins, des vigiles
discrets veillant en permanence a la sécurité
des lieux. De toute fagon, la plupart des
renseignements qui intéressent les joueurs
sont disponibles a 'accueil.

Une petite reéussite dans un talent de
Communicalion ou I'usage de moyens
spirituels devraient suffire a leur donner accés
aux coordonnées privées de Chaumier,
Bohrmann et Minna. Seule cette dernjére
posséde une résidence fixe a Strasbourg. les
deux aulres n'y vivant que pendant les
quelques seinaines que durent les sessions.

Il est presque jmpossible d'apprendre dans
quels hotels les extrémisties sont descendus,
ceux-ci souffrant d'une forme de paranoia
commune aux memnbres de leurs partis
politiques, Il est par conire envisageable
d'obtenir quelques renseignements compié-
mentaires sur Gongalves, notarnment en
interrogeant un de ses collégues, avec lequel il
avait parié 1000 euros qu'il baiserait Ia
dépulée avani la nouvelle anneée...

Toutes ces petites recherches seront bien
évidemment plus ardues si la mort du traduc-
teur a été rendue publique lors de 'affaire du ”
Chez Yvonne " : je vous lajsse le soin de gérer
le handicap apporté par la présence de
policiers en civils dans 'hémicycle.

- Chez Minna Poyoinnen

Méme probléme gue pour chez
Muckensturm : vériliez avant tout si elle est
chez elle quand vos joueurs viendront
fouiner. L'appariement de Minna est un
superbe triplex en terrasse dans le Quartier
des Ambassades. Qui dit " Quartier des
Ambassades " dit " une caméra a chaque
carrefour ", et qui dit une caméra a
chaque carrefour " dit " vos PJs ont intérét
a ne pas trop flaire les kakous dans la rue .
Ils ont élé sages ? Tant micux.




L'intérieur de l'appartement est immense,
lumineux, aménagé de facon a la fois sobre et
contortable. Tout est extrémement bien rangé.
et les rares documents compromettants sont
trés bien dissimulés. Il faudra plusieurs
beures aux joueurs pour mettre la main sur un
plan du centre ville photocopié, sur lequel ont
été annotés en rouge les principaux emplace-
ments du marché de Noél. Une grosse croix a
également été tracée sur la Cathédrale, et en
dessous linscription '23.12 / 18h00'. Une
poignée de tracts bricolés accompagnent la
cayte. portant un message revendicatif et le
Iogo mal photocopi¢ de GAIA.

On peut aussi trouver les coordonmnées de
deux journalistes politiques, I'un francais (Le
Monde), l'autre allemand (Stern), mais ceux-ci
ne savent rien de l'aflaire pour J'instant.

Une carle de visite du snack turc " Au petit
stambouliote " est collée sur le frigo, avec le
numéro de portable de Mchmet recopié a la
main dessus.

Enfin, dans une vieille valise au fond d'une
armoire, on peut trouver des habits masculins
correspondant a la carrure de Jacky Hurstel,
parmi lesguels une chemise a carreau un peu
¢limée qui ne manquera pas d'évoquer des
souvenirs aux plus attentifs de vos joueurs.

- " Au petit stambouliote "

Cest la qu'officie Mehmet Mudrtrlighi, le
dernier Démon de la bande. Clest un petit
établissement placé stratégiquernent prés des
facs. ou l'on deale des sandwichs trop gras
sous des néons fatigués.

Il est ouvert presque jour et nuit, le service
étant assuré alternativement par le Démon lui-
méme et ses {rois employés parfaitement
humains et innocents.

Les seuwls indices que les joueurs pourroni y
trouver (oufre le Démon sil est présent. évidem-
ment). se trouvent dans la camionnetie garée non
loin et marquée du logo du snack. Tls y découvri-
ront un déguisement d'ouvrier, une sorte de
passe-partout, de gros rouleaux de chatterton...
el peut-élre plus s'ils s'y prennent un peu tard

C'M&WM
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L'écoulement du temps est trés imporlant
dans ce scénario. et vous devrez v préier
particuliérement attention. En effet, 1'équipe de
Démons dont les joueurs doivent contrer les
malversations s'est fixé un planning strict
qu'ils (eront tout pour respecter.

Cela veut dire que méme si les Anges se sont
fait repérer, il y a peu de chances pour que
leurs adversaires prennent le temps de les
poursuivre ou de les éliminer. Cela signifie
également qu'il esl presque impossible de
détourner les Démons de Jeur but final (I'atten-
tat). Méme si certains des ses collaborateurs se
font dessouder, Minna fera de son mieux pour
mener a bien son plan (quilte a aller poser la
bombe de ses blanches mains).

A partit du momenl ou vos joueurs ont
compris le pourquoi du comment, c'est une
course conire Ja montre qui va s'engager.
d'autant plus serrée qu'ils auront pris de
temps pour arriver a y voir clair !

Bien sur, il vous faudra bidouiller le planning
en fonction des actions de vos joueurs. Au cas
ou l'un des trois Démoens mangque a l'appel. les
autres feront de leur mieux pour se répartir le
travail. Idem s'il n'en reste plus qu'un, si ce
n'est gu'il risque d'élre {rés occupé.

IL et vern Le Temps des cathedrales

Que ce soil en assemblant les piéces du
puzzle ou en faisant parler lun des trois
Démons. les Pds devraient {inir par avoir une
idée assez juste de la menace qui pese sur
leurs tétes. Il scra alors temps de mettire en
place e Grand Final qui va Bien.

Idéalement, les joueurs ne devraient arriver a
comprendre gu'au tout dermier moment et
l'affrontement se dérouler pendant la pose de
la bombe sur la Cathédrale. Si les vdilres sont
du genre rapide, il est toujours possible
d'improviser une fin pendant {'acheminement
du plastic a travers le centre ville (en plein
marché de Noél, domc) ou méme pendant le
passage de la frontiére allemande (avec
intervention des douanes et bataille rangée a
gros budgel). Pour tous les autres, le dénouc-
ment va se passer entre cicl et terre, contre un
Démon qui connait le terrain, qui controle
trente kilos d'explosifs et qui a Téléportation.

La Cathédrale se dresse au milieu de la place
du méme nom. encombrée pour Ja saison de
petites cabanes en bois et d'une foule
compacte de touristes. Elle est ouverle aux
visiteurs dans sa partie inférieure, c'est-a-dire
du parvis jusqu'a la lerrasse panoramique. a
laquelle on accéde par un ascenseur poussif
ou par un ecscalier en colimagon (tous deux
sont pavants). Elle culmine & une soixantaine
de métres, proposant une jolie vue de la vieille
ville derriere les filets anti-suicides. Sur 'un de




21 décembre
midi : Les Anges arvivent 4 Strasbourg.

seir: &5t toul va bien. les Anges démantélent
e réseau anthropophage sirasbourdecis et

apprennent l'identité de Didier Muckensturm.
21k Didier - qui est allé mander un déner
dans  U'établissement de son collegue -

telephone & Minna pour prendre des ordres.

2Zh . Didier et Mehmet se¢ rendent Place de
la Cathédrale pour fafre du repérage. ls
arriventt sans peine a g'introduire dans le
hitiment el prennent quelques heures pour
rouver endroit stralégique onn poser la
woimnbe (3 la base de a fléche).

25 Minna sorl de sa session parlementaire
exceptionnelle sur la péche au lilet dévivani en
eaux stagnantes ex rentre se coucher.

Minuil :Didier et Mehmet renirent dormir.

22 décembre

Sh-18h: Minna bosse au Parlement. Mebhmet
sert des déners a la sauce blanche.

1Ch: Didier emprunte la camionneite de
Mehmet et part pour Karlstuhe (Allemagne).

I3h: Didier arrive A Karlstuhe el v négocie 30
kilos de plastic avec un groupe de trucaids estonians.

17h: Didier passe la {rontitre frangaise et
revient a Strasbourg. lrameéne la camionnette
au déner de Mehmet.

Sk Didier et Mehmet vont

chez Minna.

21h: Minna va contempler un filin coréen
dans un cingma dart et d'essade. Mehmet et
Didier vont bricoler les cdblages de la hombe
dans une friche industrielle du Port du Rhin.
Minuif : Chacun rentre chez sob

beire l'apéro

Plasmang

23 décembre
1Zh : Miss Minna bosse au Parlement.
Mehmet sert des doéners a la sauce paprika.
11k Didier termine la fabrication de la
minuterie au Port du Rhin

I2h: Les lrojs Dmons vonl
Ghaick pour le dernier briefing.

13h30: Di (11{“‘ confiz les cablages 4 Mchmet,

15 : Me hne o "Uib(‘ €1 QUuVEIer, aImene
ia (_’;’.inll()i’li”.c:f,{ti jusgu'a la Place de la
Cathédrale. A lalde du passe-partcut, il
ouvre une porie dans la palissade, puis se
sert du monte-charge pour acheminer ses
pains de plastic jusque dans la tour.

I7h ; Mehmet réparlit Ies huit paguets au
bas des huit piliers qui soutiennent la
féche puis commence le  bricolage
electrigue. I1 Iul fani quarante-cing
minuies pour instalier correctement tout le
dispositif (scotcher les pains. tirer les
cables. programmer la minuterie, régler le
détonateur comme 1l faui.. .}

17150« Menmet descend de la Cathédrale
ern courant. Minna eb Didier le rc*jolmlcnt
ran foin, s vont lous se mettre 4 Vabri sur
le teit hmmeuble diou ils pourront

dmum' le spectacle.

18h 1 Sonnez havthois, résonnez musettes |
la bombe péle. La fléche de la Cathédrale
s'envole puis s'éerase 130 miéires plus bas.
dispersant des moellons de pierre de taille
aux guaire vents. Aprés une demi-heuse de
confusion, on dénombre 25 morts et plus
de 200 blessés. Les joueurs ont perdu {et ca
va pas €lre beau a voir).

t’I!
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ses coOtés se dresse la lour unique et parallélé-
pipédique (30 métres) sur laguelle est encore
posée la fléche octogonale (20 méires). Le
Démon de Ouikka est monté directement sur
a tour grace au monle-charge des ouvriers. et
ce sont les vingt derniers métres de grés yrose
qu'il compte propulser dans la stratosphére.
Quand les joueurs arrivenl a pied d'ecuvre, it
conumnence a neiger doucement...

Mehmet va éprouver successivement denx
stratégies avant de lacher l'affaire :

Tout d'abord, dés quil repére que les joueurs
sont en train d'essayer de monter a son niveau,

il va dégainer son Beretta avec silencieux et

tenter de faire un carton. Il se remet frénétique-
ment( 4 la pose de ses cables 4 chaque fois qu'il
sent quil a quelques minutes de répit. S'il est
canardé, il se met simplement a couvert derriére
des gargouilles pour continuer ranquillement
son taf. Et si les Anges arrivent au contacl sans
quil ait eu le temps de passer a la phase 2. il se
défend avec la perceuse a percussion qu'il a
amenée pour poser son explosif.

Ensuite, si l'offensive est {rop bien organi-
sée ou si vos joueurs commencent & jouer
les  fourbes (utilisation de pouvoirs
mentaux., par exemple}, il tente d'en atlirer
le plus possible dans la fléche. Il se contente
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pour ce laire de grimper l'un des huit ‘escaliers
nains’ qui ménent au paratonnerre (142
métres, ¢a commence a faire haut) tout en
faisant semblant de se défendre (quelques
coups de feu pour la galerie). Une fois que tout
le monde est arrivé prés de sa bombe, il se
téléporte sur le toil d'un immeuble voisin et
presse sur le détonateur. Espérons que les
joueurs ont vu clair dans son jeu. sinon leurs
aventures s'arrétent vraisemblablement ici.

Cela dit, Mehmet ne devrajt pas poser trop
de difficultés 4 une équipe d'Anges décidés.
Une fois son attentat empéché, il ne restera
plus aux joueurs qu'a rattraper les Démons
survivanis el a les éliminer. S'ils sont en
manque d'action. vous pouvez toujours
organiser umne derniére poursuite dans le
marché de Noél, pendant laquelle Minna
lentera de se polymorpher pour s'enfuir (et
entamer une vasle carriere de Méchant
Récurrent et Aigri).

Nesl [ Nest |

Distribution de cadeaux a Notre Damie : les
joueurs ont-ils élé sages ?

Si la Cathédrale de Strasbourg péte et qu'ils
s'en sortent vivants, c'est une Mmitation par
personne (Phobie : vertige) plus l'obligation
d'assurer la sécurité au marché de Noél
jusqu'au 31 décembre inclus (et encore, c'est
pas cher payé).

S'ils arrivent a empécher l'attentat mais
laissent filer plus d'un Démon, c'est 1D6 sur
la table des récompenses. S'ils ne laissent
filer qu'un seul Démon, c'est 1D6+1. Si
aucun Démon ne s'en sort (méme pas
Liselotte), c'est 1D6+2.

Vous pouvez également choisir de récompen-
ser vos joueurs en fonction de leurs bonnes
actions, surtout s'ils s'en sont vantés auprés
des services compétents. Ramener tous les
possédés anthropophages aux services de Guy
peut. par exemple. leur valoir la reconnais-
sance de certains de leurs supérieurs.

- Section RAPIVDM -

Liselotte - Haagenti grade 1

FO VO PE AG PR AP PP
4 4 3 2 3 2 15
Talents : Cuisine expérimentale nouvelle (3).
Baratin (2), Trottinette (1), Corps a corps (3).
Esquive (1), Un café et l'addition (4).

Pouvoirs : Gout du sang (5). Goinfrerie (3),
Dents (2}, Griffes {1). Vitesse (1).

Deseription . Liseloite est une jeune femme
serviable & l'apparence un peu eftacée.
employée comme serveuse de tripes “ Chez
Yvonne Elle joue beaucoup de son air
candide de brave provinciale, poussant le vice
jusqu'a porier un crucifix. Si elle est

démasquée en tant que Démon, elle pourra
pourtant se transformer en foudre de guerre
(Dents, Griffes) et n'hésitera pas & se fendre
d'une atraque éclair avant de s'enfuir.

Minna Poyoinnen - Malphas grade 1

FO VO PE AG PR AP PP

2 5 5 2 2 3 19

Talents : Finnois (5), Sciences politiques (4},
Arme de poing (4), Discussion (3), Séduction (3).
Conduite (1), Savoir-faire {2).

Pouvoirs : Discorde (3], Lire les pensées (2),
Détectlion de la vérité (2), Polymorphie (2), Arme
a distance maudile (Ltuiger-All), Augmentation
permanente de la Perceplion, Mégalomanie.

Description : Minna esi une belle et solide
finlandaise aux cheveux courts. Déguisée
en executive woman nonchalante, elle
cultive le genre femme libérée jusque sur
les terrasses des cafés branchés. Elle est
également victime de Mégalomanie, un
défaut qui la pousse a croire que son destin
est de devenir Maitresse du Monde dans les
trois mois qui viennentl. Consciente de sa
faible résistance, elle n'a pas honte de fuir
devant le danger, ni de revenir pour frapper
par surprise et par derriére.

Didier ‘Diedes' Muckensturm - Baalberith
grade 1

FO VO PE AG PR AP PP

1 4 5 2 4 2 12

Talents : Photo (6), Conduite (2). Esquive (3),
Baratin (2), 'Retiens la nuit’ (4), Folksmusik (2).

Pouvoirs : Message officiel (1}, Télépathie (2},
Invisibilité (2), Talen{ artistique, Monomanie
{fan de Johnny).

Description : Gros alsacien a moustache,
Diedes est habillé a la derniére mode de
chez lui (o1 le temps s'est miraculeuse-
ment arrété pendant la décennie 1950}
Non content d'étre un Démon de
Baalberith, il est également le seul vrai fan
de Johnny de toutes les cohortes
maléfiques, ce qui lui vaut de porter un
litre de gomina dans les cheveux et des
boots de cow-boy. Il ne combat jamais, pas
parce qu’il est particuliérement lache, mais
bien parce qu'une seule clague suffirait a
lui arracher la téte " ?).
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Samta Claws is the <olon of blood

(variantc démoniaque du scénariol

Pedrodolar est un grade & de Mamimon incarné dans le corps d'un ponte du FMI. Son role sur
Terze est de superviser le passage a l'euro. 'un des plus gros projets a long temme du Prince de
la Cupidité. Or cela fail une semaine que Pedrs nie parvient plus 2 contacter son espion au
Parlement Européen, un humain manipulé nommeé Miguel Gongalves. Il demande aux joueurs
de se rendre & Sirasbourg, de mettre la main sur le thraducteur et de lui donner Yardre de
presdre conlact avec lui auw plus tét.

L'enguéte esl @ peu pres la meme qu'a MV, s ce n'est que les joueurs ne vonl sans doule pas
visiter les lieux dans le méme ordre. " Chex Yvonne " ne constitue plus viaiment un obstacle :
il suflfira de repdirer qui est le Démon et d'aller prendre une bidre avec lui pour régler le
probléme. Il sera par contre un peu plus délicat de négacier avec I'équipe des comploteurs.

Nous voila face 4 'un de ces nombreux cas de figure ot les diflérentes factions démoniagues
se trent dans les palles : Minna [(atteinte de Mégalomanie aigug) refuse de se soumetire a4 une
anire autorité que celle de son rince, tandis que Pedrodollar ne peut cautiormer une action qui
risgue de metire en danger un équilibre européen sur lequel son propre supériedr a misé gros. ..
Si cetie situation peut paraiire ridicule et insoluble. elle a tout de m&me le mérite de pouvoir
amener vos Démons a sauver le monde !

En terme de récompenses. ils ne seront pas pénalisés direciement s'ils laissent Tattentat se
commetlre {pas de imitalon) mais Pedrodollar ef les services de Mammon risquent de leur faire
‘a guenle. Minna ne travajllant gque pour son propre benefice, ils ne recevront pas de goodics
non plus.

S'ils choisissent d'empécher 'explosion et quils y parviennent, ils tireront 1d6 sur la table des
récompenses et recevront une [orte somme en liguide par La Poste (merel Mammon 1). Dénoncer
Minna. Mchmet of Didier & la hié¢rarchie ne sert par contre 4 rien. si ce n'est a se iailler une
réputation de léche-cul.

Enlin. des joueurs un peu magouilleurs pourront essayer de tirer parti de la situation : s'allier
avee Minna pour pariager sa gloire, monter un aliental paralléle pour étouffer le sien (en
manipulant les vrais meoibres de GAIA 7}, provoquer une ¢meute au marché de Noé] juste pour
le fun. ete. ete.

Mebhmet Miidiirfiiglii - Ouikka grade 1 Moxamor - Familier aux ordres de
FO VO PE AG PR AP PP 'Muckensturm

5 3 2 5 2 1 15 FO VO PE AG PR AP PP
Talents : Arme de confact (perceuse) (2), 4 1 2 3 3 1 5

Arme de poing (Beretta) (3), Explosif (4}, Talents Corps a corps (1), Course (2},
Electronique {2} Conduite (1), Déner sauce manger de la bouffe pour poissons (2), Coincer
blanche (4), Doéner paprika (3). la bulle (2).
Pouvoirs : Disparition (3), Onde de choc (2) Pouvoirs
Téléportation (2), Augmeniation permanente flammes (2).
de la Force, Balafre. Description

Bond (1), Langue (1). Jet de

Moxamort est une tortue de

Description : Ex-terroriste kurde a moustache,
Mehmet tient désormais Je déner " Au petit
stambouliote ", avec l'aide de la famille de son
corps d'accueil. I arbore d'immondes cicatrices
sur tout le visage en souvenir dun
débarbouillage au vitrio! dans le maquis. Malgré
cela, il est assez apprécié de ses clients, a qui il
fait parfois des ristournes et offre souvent des
suppléments ketchup. En tant que Démon, il ne
supporte pas la ruse : il tentera de tuer de ses
mains lous les petits malins qui essayeront de le
sournetire par une attaque mentale.

combat californienne verte tachetée de jaune.
Comme toules ses consceurs, elle a développé
une véritable haine a l'encontre des autres
races amphibies el réve d'étre remise en liberté
pour pouvoeir se faire de Ja tortue alsacienne.
Pour linstant, elle sert de chien de garde fidéle
et dévoué a Didier. Parfaitement inconsciente
du danger, elle n'hésite pas a agresser des
intrus manifestement plus puissants (et plus
nombreux) qu'elle.



" Hello, hello, hello, how Iow ? "

Sous ce titre incompréhensible - discrel
hommage au romancier Neil Gaiman sans
lequel INS/MV ne serait pas ce qu'il est
aujourd'hui - se cache une aide de jeu sur les
dessous de la capitale.

Parkings souterrains., é&gouts, wmétros,
catacombes... Autant de lieux de prédilection
pour les deux factions. autant de terrains de
jeux ou lacher ses pouvoirs visuels sans
craindre d'érafler le principe de discrétion.

Chaussez vos bottes d'égoutiers. armez-vous
de lampes frontales et suivez-nous dans les
profondeurs. N'oubliez pas le guide.

Les caves do Vatican

Lile de la Cité abrite la cathédrale Notre
Dame, mondialement connue grace a un
dessin animé ameéricain et la persévérance de
milliers de photographes nippons. En dessous
de la partie visitable, a quelques meétres sous
les cryptes. se cache Je quartier général des
forces du Bien.

La partie souterraine de Notre Dame s'étend
sur une bonne vingtaine de sous-sols. Tout
en haut se trouve le grand hall, la ou arrivent
les confessionnaux-ascenseurs qui sont la
porte d'acceés la plus amusante du Q.G. De
cet accueil monumental partent les escaliers,
les monte-charges, les couloirs et les
passerelles qui ménent aux différentes zones,
correspondant 4 peu prés aux Archanges
dont elles dépendent. On peut également
trouver des salles d'entrainement, une
batlerie de salles de briefing (de moins en
nloins utilisées, voir l'aide de jeu Caducée 2).
une cafétéria-restaurant, etc. etc. Au dernier
sous-sol s'ouvre méme un puits rougeoyant
apparemment sans fond dont certain préten-
dent (a raison) qu'il donne directement sur
I'Enfer... Comme vous vous en doutez. cette
immense infrastructure prend de la place :
on ne construit pas un immeuble de vingt
étages, méme en sous-sol. sans que personne
ne s'en rende compte. Il v a truc. Voici lequel.

Tout d'abord. Notre Dame est une église
extrémement puissante, du [ail de sa réputa-
tion. internationale et de la quantité de

croyants qui s'y rendent chaque jour, Elle a
surtout été construite sur un ancien lieu sacré
celte, plus précisément sur un artefact
surpuissant de cette foi : le Chaudron du
Dagda {voir Deus ex Machina pour plus de
détails). Enfin c'est un des rares endroits
terrestres sur lequel la plupart des Archanges
(ocalisent quotidiennement leur attention...
Cela suffit & lui octrover une batterie de
pouvoirs fout a fait inhabituels. Par exemple,
Notre Dame peut décider de laisser entrer des
Démons en son sein sans péter les plombs.
Elle peut également bidouiller un peu la
réalilé, de maniére a ce que ses soUsS-s0ls
paraissent beaucoup plus grands de l'intérieur
que de l'extérieur.

Cela ne suffit malheureusement pas a les
rendre invisibles. N'importe quel employé de
cadastre un peu aware peut se rendre compte
de l'anomalie avec quelques heures de travail.
C'est pour cette raison que tous les responsa-
bles terrestres de la cathédrale sont soit des
Anges, soit des humains au courant. Tous ?
Oui, tous. Les agents du diocese, 'Evéque, les
prétres qui y officient, bien sar, mais
également les responsables municipaux des
batiments historiques de lile de la Cité, les
agents du patrimoine de I'UNESCO et une
bonne vingtaine d'autres placés aux postes
stratégiques. Et pour en rajouter encore une
couche, lorsque une fuite vient 4 se produire
malgré tout, unc batterie d’Anges de Blandine
entre dans la danse et clarifie les souvenirs des
quidams. Cela demande pas mal de [rais aux
Forces du Bien, mais c¢'est pour elles le seul
moyen d'avoir la paix.

Du c6té démoniaque, il y a peu a craindre.
Méme si les Démons sont tous (ou presque) au
courant de son existence, Notre Dame est frop
bien protégée pour qu'ils organisent une
attaque de front. Et dévoiler aux humains
lexistence de ce Q.G. reviendrait a trahir
indirectement le principe de discrétion, donc
tricher et s'en prendre plein la gueule a court
terme. En bref, les forces du Bien onl pensé a
tout quand elles ont développé leur Q.G.

Sauf évidemmeni a un petit détail
égouts.

les
Comme n'importe guel batiment




humain, Notre Dame est reliée au systéme de
voirie municipale, afin d'évacuer ses eaux
usées. Cela veul dire qu'il y a des conduites et
des tuyauteries qui relient le lieu sacré aux
¢gouts profanes. Et depuis peu, une équipe de
Démons égoutiers a enlrepris de les explorer.
Ces joyeux drilles. tous pourvus de Non-
déteclion et d'un pouvoir de transformation
(Réduction, Liquéfaction, Forme gazeuse. etc.),
ont réussi de celle manijére a entrer dans le
saint des saints. lls font réguliérement des
incursions dans la cathédrale, tranquilles
peinards. de préférence la nuit quand l'activité
est réduite. Ils avancent prudemment dans les
sous-sols, cartographiant les lieux au fur et &
mesure de leur progression comme des rolistes
consciencieux, Pour linstant. ils n'ont visité
qu'une petite partie de la zone dévolue & Jean-
Luc. mais ils ne comptent pas s'arréter en si
bon chemin : au sein méme du @.G.. personne
ne craint les intrus et ils circulent done plutét
{facilement, s'enhardissent au fil du temps.
Vos Anges pounrraient tomber sur un squad
d’égoutiers en se rendant 4 la cafét’ de Notre
Dame. Ou bien vos Démons pourraient étre
portés volontaires pour aller chercher avec eux
des infos dans la zone de 1'Archange Yves...
Encore un petit truc avant de refermer ce
dossier. Vous vous demandez peut-étre
comment il est possible qu'un trou donnant
sur 'Enfer puisse passer inaper¢u aux yeux
des humains. La réponse esi simple : en
passant a fravers les Marches. Tout comme
I'escalier secrel qui méne au Paradis (chut), ce
puits surnaturel! bien peu old school n'a d'exis-
lenice physique gqu'a l'endroit o0l il rentre en
contact avec la Marche terrestre.

Le cha-cha dos egostions

La voirie parisienne doit ses Jettres de
noblesse au Baron Haussman. qui n'a pas
fail que des conneries dans sa vie, puisqu'il a
également créé le grand axe Place de 'Etoile-
Concorde-Louvre, en rasant méthodigquement
tous les baliment historiques qui trainaient
sur son chemin. Un vrai visionnaire. quoi.

Le réseau d'égout de la capitale est extréme-
ment développé et la ville y accorde un
intérét particulier, il n'y a qu'a voir les mini-
niagaras dans chaque caniveau pour s'en
convaincre. [} s'étend sous toute Ille de
France, menant les eaux usées depuis les
petits boyaux personnels (un immeuble, une
rue) jusqu'a de larges canaux, qui eux
mémes donnent sur des bassins de lriage et

aboutissent finalement & des stations
d'épurations. Toule la merde y est alors
bralée, des scientifiques consciencieux
vident une bouteille de Javel dans l'eau
restante et zou. ga repart dans les robinets.
Plusieurs milliers de personnes s'occupent
de l'entretien de cet immense complexe,
souvent a l'aide d'outils barbares, comme la
célebre boule de curage digne d'Indiana
Jones. A part ¢a, les égouts c'esl sale (il vaut
mieux ne rien toucher, Ja pisse de rat
transmettant des wmaladies de peau trés
dangereuses), ¢a fouelle, c'est sombre et c'est
labyrinthique. Bref, l'endroit idéal pour
passer un weck-end en famille.

C’est en tout cas ce que se sont toujours dit
les forces du Mal. Jusqu'a trés récemment,
les égouts de Paris étaient le lieu de villégia-
ture favori de nombreux Démons, en particu-
lier ceux de chez Vephar qui ne pouvajent
quitter la capitale pour aller vivre a
Deauville. On y trouvait aussi des pellelées
d'Uphir, de Malthus, de Shaytan, bref rien
que les plus beaux. En plus de c¢a, des petits
gars de chez Vapula y avajent implaniés des
alligators albinos dans le courant des années
80, éliminés au bout de quelques mois par
des squads angéliques. lls avaient toul de
méme eu le temps de boulotter seize
employé€s municipaux entre temps... Qu'est-
ce qu'on se marrait a l'époque !

Récemment la donne a changé. Depuis la
nuit des longues battes " organisée par Daniel
contre la Terre Creuse, les skinheads des
catacombes ont élargi le champ de bataille aux
égouts. Les Démons qui se sont retrouvés
coincés entre les deux factions d’Anges de la
pierre n'ont pas trainé trés longtemps dans les
parages. Depuis ce jour, il ne fait pas bon étre
du cété du Mal quand on zone dans le coin.
Certains endroits du réseau sont restés relati-
vement tranguilles (surtout en banlieue et
essentiellement du coté de Malakof) mais de
fortes concentrations d'Anges existent presque
partoul ailleurs. Les Soldats de la Terre Creuse
ont installé plusieurs camps de base
souterrains, et en particulier sous les
quartiers ethniques " de la capitale
(Belleville, XIlléme, Barbés...) et ceux restés
fidéles a Daniel ont leur repaire juste sous le
Quartier Latin. La plupart des anciens
habitués maléfiques se sont donc fail une
raison : ils sont remontés au grand air.

Pourtant un groupe de vieux de la vieille a
décidé récemnment de replonger. Il s'agit du " U-
Boat Crew ”. la froupe d'élite de Démons de

n




Vephar a l'origine de la plupart des projets
“techniquies " de leur Prince (voir I'Encyclopedia
Spiritis 2). Comme pas mal de leurs collégues.
ils ont commencé leur carriére dans lean
fangeuse des souterrains. C'est la qu'ils ont
développé leurs premiers projets. la qu'ils ont
concu la Méduse Tachetée et donné vie & toutes
sortes de monsiruosités proloplasmiques.
Méme s'ils ont rejoint le monde du dehors
quand leur heure de gloire est venue, ils sont
restés trés attachés a Jeur racine. Et la
mainmise angélique sur leur domaine ne leur
plait pas des masses. Envers et contre tout, ils
ont donc installé un petit laboratoire presque
sous I'Opéra qui leur sert de base. A l'aide dun
hors-bord blindé. ils circulent depuis sur les
plus gros canaux, flinguant tous Jes rasés qui
trainent, IlIs sont également en train de préparer
un revival de la Béte des Egouls. sous la fonme
d'un anaconda géant {lrente métres) bleu pastel.

Si vos joueurs descendaient dans les égouts
pour une raison quelconque, ils pourraient
donc croiser toutes sortes de skins. une ou
deux créatures indicibles et une bande de
Démons qui font du ski nautique en chemise
hawaijenne toul en essaimant des. grenades...
Quelle ambiance.

Le poingonnen des Lilas

Le métro de Paris est I'un des plus vieux au
monde, avec ceux de Londres et du Caire :
ses premiéres lignes ont été percées au
tournant du siécle précédent (le vingtiéme,
quoi). Aujourd’hui c'est une véritable toile
d'araignée qui s’étend dans les sous-sols,
prolongée par les lignes de RER qui desser-
vent les villes périphériques ainsi que par les
lignes de train nationales. Cet agencement
centralisé permet aux habitanis de la
capitale de croire que Marseille esl 'une de
leurs nombreuses banlieues sud.

Le réseau de transport urbain est de loin le lieu
le plus fréquenté de l'underground. La majorité
des gens, irés normaux, ne font qu'y passer.
Mais il existe une frange de population
marginale qui y vit, composée de SDF. de
squatters, de marchands de fruits et légumes,
de mancheurs plus ou moins actifs et de
pickpockets. Ajoutez a cela quelque bandes
organisées de policriminels (deal-prostitution-
vol-a-la-tire) et vous avez le décor d'un grand
scénario INS/MV. Pas de bol pour moi. i a déja
été écrit... Alors plutot que de rabacher
bétement, nous allons aujourd’hui nous
pencher sur une nouveauté : le Métro Fantéme.

Tout comme les égouts. les couloirs de méiro
nécessilent un entretien soigneux et de
nombreuses personnes y travaillent, depuis les
guichetiers jusqu'aux conducteurs, en passant
par les électriciens, les contrdleurs ou les
agents de sécurité. Une partie d'entre elles
bossent la nuit. quand les bouches d'accés
sont fermées et que les rames ne passent plus.

Cerlains de ces fiers héros des sous-sols
disent avoir aper¢u un train fantéme,
immatérie! et lranslucide, roulani silencieu-
sement entre deux stations de la ligne 6
(Glaciére et Corvisart). Les plus attentifs
prétendent méme avoir reconnu a l'intérieur,
le nez collé contre la vitre, le visage de person-
nalités mortes (I'Abbé Pierre, Diana. Sim...)
Comme toute urban legend un peu funky,
celle-ci s'est répandue a vitesse grand V et
s'est considérablementl étofllée en gquelques
semaines. On parle désormais de plusieurs
rames distinctes, on l'aurait vu traverser les
murs, ramper au plafond ou s'arréter a
Nation pour que le chauffeur puisse aller
s'acheter des clopes... Beaucoup de bruit
pour pas gdrand-chose ? Comme toujours,
cette rumeur recéle un fond de vérité.

Son inventeur est un Démon de Kobal de
grade 1, incarné dans le corps de Octave
Pinchu, agent d'entretien RATP. Son métier
consisie & passer la serpilliere sur les quais
d'une dizaine de station de la ligne 6. de nuit
afin de ne pas géner les usagers. Il le fail
depuis prés de quinze ans et commence a
s'emmerder ferme. d'autant qu'il semble avoir
été oublié par l'administration démoniaque et
qu'il ne part presque jamais en mission. I a
donc monté un petit canular de toute piéce
pour créer de l'action. Tl a commencé par faire
courir la rumeur (il est le premier " témoin "
de l'apparition). puis a concrétisé la chose
grice a son pouvoir de Gag absurde. Pour
I'instant. seul un journaliste du Parisien
dépéché par son canard a réalisé qu'Octave
était sur les lieux a chaque manifesiation du
Métro Fantome.

Il n'est pas impossible que linfo remonte
jusqu'aux joueurs. Un humain " qui en est ™
pourrait étre victime du pouvoir du Démion et
en référer a la hiérarchie. qui sera alors
désireuse de comprendre ce PPI (phénomeéne
paranormal inexpliqué). Le PPl s'avérera étre
un PAC (piége & cons). puisque vos PJs feront
exactement ce que souhaite Octave : attirer
des pions du Grand Jeu sur son terrain pour
s'amuser a leurs dépends... S'ils s'en tirent a
trop bon compte, il n'est pas impossible qu'un




autre Démon Kobal décide de reprendre l'idée,
de préférence a l'autre boul de la ville.

La wie r8vée des arger

Les calacombes restent le réseau de la ville le
plus célébre et le moins fréquentable. I s'agit
d'un ensemble de galeries et de salles souter-
raines creusées sous Paris au cours des siecles
pour des usages divers (exiraction de pierre,
réeunions secrétes, sorties dérobées d'hotels
particuliers et surtout lieux d'inhumation
clandestins). Une petite partie seulement sert
effectivement & entreposer des ossements
humains et c'est celle que 'on peut explorer
lors de visites guidées organisées par la ville.
Le resie esl a accés restreint, la pluparl du
temps derriére de solides portes de fer ou des
ouvertures murées. C'est un grand jeu de la
jeunesse dépravée que de s'y aventurer. quitte
a s'v perdre définitivement (et hop, un joli
squelette en plus).

Comme vous le savez stirement, les calacom-
bes parisiennes ont toujours été un lieu de
villéglature privilégié pour les Anges de Daniel.
Maintenant que l'Archange esl descendu sur
Terre et que les fréres tabassent les fréres, elles
sont devenues particuliérement dangereuses :
guelques métres de boyaux peuvent devenir le
terrain d'une lutte pied a pied entre fideles et
rebelles, avec effets pyrotechniques et prolonga-
tions. Si vous n'étes pas directement concerneés,
mieux vaut ne pas s'y attarder.

Il existe cependant des quartiers trés
wanquilles, parce que de peu dintérét straté-
gique dans la guérilla ou parce que trop prés de
la surface. Parmi ceux-ci, on compte les réseaux
souterrains creusés sous les grands cimetiéres.
Ce sont habituellement des cryptes. des chapel-
les souterraines ou des strates de tombeaux
entassés pour contenir un plus grand nombre
de macchabeées. Ces petites poches de quiétude
étaient aulrefois a la merci de Démons de
Bifrons, qui en profitaient pour accéder facile-
ment aux cadavres les plus frais et compléter
ainsi leur collection de zombies. Mais depuis
une cinquantaine d'années, elles ont été récupé-
rées par les RIP.

Les RIP sont des Anges trés purs, de chez
Laurent, Joseph ou Walther. Ces joyeux drilles
cstimenl que le respect pour les morts s'est
beaucoup perdu depuis le Moyen Age et ont
réinvesti les cimeti¢res (le Pére Lachaise,
Montmartre, Moniparnasse) avec lintention
affichée d'y faire régner une discipline de fer.
Aujourd’hui ils sont (rés bien organisés.

planifiant des rondes pour avoir toujours au
moins (rois membres présents sur chaque site
en permanence. Ils surveillent les allées et
venues - surtout nocturnes -, tabassent de
temps 4 autre un profanateur de sépultures,
un goth en mal de sensation forte ou un
couple de pervers venus faire leur business
sur la tombe d'un homime célébre. On assiste
parfois & des débordements : une petite vieille
s'est fait casser uil bras en guise d'avertisse-
ment parce gu'elle nourrissait trop abondam-
ment les pigeons locaux...

La plus grande concentration de RIP se trouve
sous le Pére Lachaise. du fajt de sa superficie,
de sa renommée ci de la présence de la tombe
de Jim Morrisson. Linhumation du rocker
dépressil a d'ailleurs causé beaucoup d'embar-
ras a la pelite association : le cimetiére est
devenu nettement plus agité depuis et ils
doivent réguliérement Dotter le train & des
groupes de néo-hippies venus partager des
joints avec leur défunte idole...

Les RIP font en gros ce gue winiporie quel
service d'ordre humain fait partout sur la
planéte. avec un chouia plus d'efficacité et de
dévouement. Pas de quoi fouetter un chat pour
les forces maléfiques, apparermment.

Saul que la présence d'Anges au Dére
Lachaise n'arrange pas les affaire d'un Prince
en particulier.

Ca fait un bail que le fameux cimetiére sert de
planque aux Errants de Kronos et, de nos jours,
cing d'exitre eux sont encore en catalepsie dans
leurs tombes (toute la vérité sur les dormeurs
du Prince de I'éternijté est compilée dans le Liber
Daemonis). Sur les cing, deux d'entre eux ont
traversé plus de deux siécles pour arriver
jusqu'a nous ct doivent justement se réveiller
bientdt, Mais voila, leur Chaperons (les Démons
censés les aider & reprendre conscience) ont
beaucoup de difficultés & les approcher et ont
du fuir plusieurs fois devant 'opposition armée.

La encore, vos joueurs pourraient étre amenés
a intervenir. dun c6té conmme de I'autre. S'ils
sont des Démons. ils peuvent étre envoyés par
Kronos pour servir d'escorte a ses troupes. S'ils
sont des Anges. Notre Dame peut Jes envoyer
enquéter sur les froubles qui agitent le Pére
Lachaise depuis quelques jours. Sans former
une association secretle, les RIP sont peu
nombreux et pluiét méconnus de l'administra-
tion. [lIs considérent la mission qu'ils se sont
assjgnés comme prioritaire sur toule autre et il
leur faudra Fordre d'un haut gradé (grade 3 ou
Archange) pour se décider & coopérer de
mauvaise grace.




L'art et 1a maniére de se faire tailler un costard

Vos joueurs ont plus d'une fois manqué
singuliérement de discrétion. Ne mentez pas,
ils le font tous.

Vous ne vous étes jamais demandé ce que
devenaient les témoins de ces exactions ? Non ?
Et bien ce mini-scénar va quand méme donner
a vos joueurs l'occasion de le découvrir !

Dans la plupart des cas, les témoins de
phénomeénes surnaturels sont aisément identi-
fiés et coniiés & un service spécialisé. Mais
parfois, certains s'échappent ou disparaissent
dans la nature. On fait alors intervenir des
équipes en mal d'affectations...

Et comme vous vous foutez de ce qui arrive &
la troisiéme équipe de choc de Trifouilly-sur-
Vologne, on peut raisonnablement supposer
que c¢a va arriver a vos joueurs.

Inthroduction

Les PJs sont convoqués a La Défense, dans
une grande tour de verre qui loue ses bureaux a
la sociéié Dunlopillo. Aprés gu'ils aient montré
leur Message Officiel ou discuté en langage
approprié avec le réceptionniste, on Jes dirige
VErs un ascenseur que personne n'utilise. Celui-
¢i les emmeéne sous terre, & grande vitesse.

Une fois tout en bas, ils se retrouvent dans
une salle immense, ou des dizaines de person-
nes en blouse blanche s'occupent d'autant de
gens profondément endormis. Un haut-parleur
donne des consignes sans discontinuer. Ils se
trouvent au cceur du Laboratoire de Recyclage
Mémoriel, le lieu ot les souvenirs des témoins
sont effacés par des Anges de Blandine et des
Démons de Beleth.

" Mais “, me direz-vous, " les Beleth ne peuvent
pas modifier les souvenirs, c'est quoi encore
cette affreuse boulette ? " Hum... Pour tout vous
avouer, les deux factions poussent le vice
jusqu'a coopérer au sein du Labo. Les souvenirs
s'exprimant souvent-sous la forme de cauche-
mars récurrents, les Démons de Beleth sont plus
quutiles pour accéder aux " zones interdites "
des patients, trés handicapantes pour les Anges
de Blandine. .

Bien entendu, personne n'ira avouer ce " petit
détail “ aux PJs.

"

Ceux-ci sont pris en charge dés leur airivée par
unt homme en costard noir, qui leur explique ce
que lon atlend d'eux. Leur mission sera de
mettre la main sur des témoins d'événements
sumaturels qui se sont enfuis ou gui n'ont pas
été identifiés. Une [ois retrouvés, leur cas devra
étre réglé d'une maniére ou dune autre. ls
peuvent étre ramenés au Labo pour traitement,
mais des solutions imaginatives sont également
appréciées. L'exécution des témoins n'est pas a
exclure (méme pas pour des Anges), mais il
[audra veiller dans ce cas a ce qu'elle ne soit pas
conltre-productive...

Pendant toute la durée de leur enguéte, les
PJs devroni impérativement se vétir dune
tenue stricte noire. Outre que ce déguisement
apporte une harmonie esthétique indéniable a
leur équipe, il sera trés utile pour limiter les
dégits en cas d'échiec. " Donc, vous dites que
des Anges et des Démons déambulent sous
forme humaine et que des hommes en noir
essayent de vous empécher de révéler la vérité ?
On vous rappellera. "

Cas n°1

Ce cas procéde d'une stupide erreur de
communication. En effet, un grade 2 du
camp des PJs a confié une mission a un
humain normal au lieu du serviteur qu'il
attendait. Cela ne poserait pas de probléme
si Catherine Legdendre, 1'humain en
question, n'était un écrivain pseudo-célébre
qui passe son temps sur les plateaux télés.
Jusqu'a présent, clle a tenu sa langue, mais
elle commence a faire des allusions peu
subtiles qui inquiétent les MIB.

Cas n°2

Ce cas est un peu plus compliqué puisque les
témoins ne sont pas corinus. En fait on ne sait
méme pas combien il ¥y en a. Deux nuits
auparavant, un Démon et un Ange se sont
joyeusement frittés derriére un motel.
Persuadés de se trouver & coté dun mur
aveugle, ils ont usé et abusé de leurs pouvoirs.
Le vainqueur était dans le camp des joueurs et
il est lombé dans les vapes aprés le combat. Au
matin, il s'est rendu compte que la facade




comporlait en fait des Jucarnes invisibles dans
le noir. I a donc contacté ses supérieurs, qui
ont envoyé les Pds.

Cas n°3

Le cas no3 ennuie les MIB a plus d'un titre
car. outre le manquement au deuxiéme
principe, le probléme est qu'ils n'ont pas la
moindre idée de ce qui se passe. L'origine de
I'affaire esl Patrick N'Guma, journaliste proche
de mouvements antiracistes, qgui s'est
récemment mis & déblatérer sur la nature
démoniaque du racisme. Les Pds doivent le
[aire lajre et accessoirement déterminer ce
quil a vu. En fait, Patrick enquétait sur une
coterie néonazie qui l'a menée jusqu'a des
soldlats de la Terre Creuse (rien de moins). Si
ies PJs parviennent a le découvrir, jl leur
appartiendra de faire remonter l'info a leurs
dilférents supérieurs, en fonction de leurs
accointances politiques.

Cas n°4

A Jorigine de ce cas, il y a un braquage de
banque avec prisc d'otages, provogqué par
de bétes terroristes humains.

Malheureusement pour eux. J'un des
otages était un grade 3 du camp des PJs.
que cela a moyennement amusé. 1l a done
fait appel par Télépathie 4 une équipe de
choc qui I'a débarrassé des indésirables,
et envayé les témoins aux MIB. Mais J'un
d'eux s'est échappé. ce qui les ennuie fort.
Les PJs dotvent le retrouver. En fait. il
s'agit d'un &tre de Yautlre camp. qui a pris
peur lorsqu'il a vu débarquer J'équipe de
chac. Siles PJs le retrouvent, ils peuvent
I'éliminer, bicn qu'ils ne soient pas obligés
de le faire.

Cas n°5
lel. l'info vient d'un cirque. 11 y a
quelques jours, un hypnotiseur a fajt
venir un spectateur sur la piste pour
servitr de cobaye. Lors du numéro. le
spectateur s'est mis a (lenir des propos
incohiérents, mais clairement liés au
Grand Jeu. Depuis, il s'esl enfui... je
pense que vous vous doutez de la suite.
Sls raménent Duane Barry - c¢'est son
nom - au Labo. ils pourront apprendre
que ses souvernirs avaient élé effacés par
un Blandine parce qu'il était tombé sur
un projet tellement secret. lellement
grandjose, tellemenl surprenant... que les
joueurs n'en saurort jamais rien.

Le dernier cas est celui de Tom le précheur. un
télévangeliste d'une chaine céblée qui s'est
récemment mis a parler a tort et A travers
d’Andes et de Démons incamés parmi nous,
allant méme jusqu'd donner des noms d'agents
en aclivité, Les joueurs doivent déterminer ses
sources el le faire laire. Cela risque de s'avérer
difficile. puisque Tom n'esl au courant de rien. 11
s'agit juste d'un gros pipeau qu'il méne a la télé,
mais matheureusement pour lui il est tombé

juste une fois ou deux (quand on commence a

lacher des noms de religieux ou d'escrocs
notoires, on court rapidement ce risque), ce qui
l'a rendut suspect aux yeux des MIB.

Recomppenier

Comme il ne s'agit pas d'une vraie mission. il
ne devrait pas y avoir de récompense.
Cependant. si les PJs ont fait preuve dune
efficacité remarquable. leur supérieur leur
accordera peut-&tre un point de talent ou de
pouvoir, mais pas plus.







Servir les forces du Bien / Mal exige parfois
une grande abnégation et d'accepter de s'occu-
per de mesquines contingences matérielles qui
n'ont que peu ou pas de rapport avec la
grandiose mission que Dieu / Satan a confié a
ses agents. Souvent ¢a n'est pas bien drole.
mais autant vous prévenir que la, ¢a va
carrément étre dur... Ce scénario s'adresse a
une équipe d'Anges ou de Démons de tout
niveau, ayant une bonne dose de patience et
une modération certaine dans l'usage de la
violence. De foute facon, si la hache a deux
mains mobile leur Gtillait un peu trop l'auricu-
laire gauche, guelques intermeédes ont éié
prévus alin les satisfaire / calmer.

Je vous laisse le soin d'imaginer la facon dont
les personnages ont pu étre convoqués,
toujours est-il que ceux-ci se reirouvent un
bcau malin de la {in juin & feuilleter les
magazines d'un cabinet dattente de dentiste.
Selon qu'ils s'agissent d'Anges ou de Démons.
l'ambiance différera du tout au tout.

Dans le premier cas, une douce aura de
sérénité el les sourires amicaux de toute I'équipe
d'accueil ravit les Anges. Par contre les cris
provenant de derriére la porte. quoique étoufiés,
aJourdissent un peu l'ambiance. Au beout d'une
dizaine de minules, un palient sort du bureau et
les Anges sont enfin recus par leur contact. vétu
d'une blouse impeccablement blanche (son
secret ? C'est un grade 3 de Dominique qui Iui
fait sa lessive). Il se présentera sous le nom de
Pierre Millier. fidéle serviteur de Joseph
(forcément, c'est un dentiste).

Si les personnages servent les [orces de
Satan, l'ambiance est beaucoup plus lugubre
et les cris provenant de ['officine nettement
plus sonores et fréquents. L'homme qui invite
les démons a rerntrer dans son cabinet posséde
une blouse largement maculée de sang (notez
bien que pour les Démons, aucun patient ne
ressort, "malgré” les cris entendus). Si le nom
du contact reste le méme. les personnages ont
ici affaire 4 un Démon de Kobal.

Aprés leur avoir proposé un petit controle
dentaire qu'il serait prudent de refuser, Pierre
Millier présentera selon la bonne vieille
tradition INS/MV la mission attribuée au
groupe des personnages.

Elle se déroulera au sein d'une colonie dc
vacances située prés du petit village de la
Tremblote. Comme il n'est pas question de
transférer les personnages dans d'aulres
corps, ils assumeront le role d'animateur

durant trois semaines du mois de juillet. La
tranche d'age des enfants se situc entre 13 et
16 ans (inclus).

Pourquoi donc envoyer les joueurs dans un
tel endroit ? Tout simplemenl parce gqu'un
agent du camp d'en face (au service de
Baalberith / Didier selon le cas), actuellement
dans le corps d'un enfant, va profiter du séjour
pour taire passer un dossier confidentiel a sa
hiérarchie. Personne ne sait dans quel corps il
se trouve. le message qu'il doit faire passer, ni
méme le moven qu'il ulilisera pour réaliser sa
mission. Dans (ous les cas, les personnages
doivent l'en empécher et ce, bien évidemment,
le plus discrétement possible.

Le matériel de mission comprend un dipléme
falsifié du BAFA (Brevet d'Attestation a la
Formation d'Animateur, presque obligatoire
pour encadrer un camip de vacances) pour
chaque personnage ainsi quune convocation
émanant de l'association organisatrice les
enjoignant d'arriver sur le lieu de la colo la
veille de 'arrivée des enfants. Pas d'argent de
poche, ce sera aux personnages de se
débrouiller pour obtenir une avance sur leur
salaire d'animateur auprés du direcleur... Des
billets de train sont tout de méme fournis pour
se rendre jusqu'au lieu du séjour.

Une fine éguijpe

Les personnages arrivent donc un jour
avant les enfants, le temps de faire connais-
sance avec le reste de 1'équipe. Voici leurs
camarades d'animation.

Jean-Louis, 32 ans

Le directeur du camp fajt inévitablement
penser & un voyageur dans le temps arrivé
directement des années 70, look baba-cool
Larzac-Style. 1l est profondément convaincu de
la portée pédagogique des colonies de vacances
qu'il dirige. Chaque activité doit avoir un sens
et contribuer & l'éveil de nos chéres petites
tétes blondes. D'ailleurs, ils sont tous
innocents a ses yeux et, dans le pire des cas,
ce ne sont que des victimes de conditions
familiales difficiles. Conséquence directe de
son comportement : il est hyper-laxiste et
limite psychanalysani avec les ados les plus
pénibles. Si les joueurs le laissent diriger le
camp de vacances exaclement comme il
l'entend. le bordel sera total en & peine une
semaine (et méme pour un démon de Kobal,
éire réveillé a quatre heures du mat' avec des
bombes 4 eau, c'est dur). Heureusement, en




bhon stéréotype qu'il est, Jean-Louis est ouvert
a toute discussion et pourra étre rallié partiel-
lement a une gestion un peu plus " rigoureuse "
des écarts des enfants.

Vanessa, 23 ans

Outre un prénom qui Ini vaut encore
quelques quolibets (de Vanessa Paradis
jusqua la chanson du Doc Gyneco). cette
animatrice se caractérise par une propension
au slress assez impressjonnante. Elle panique
pour rés peu, et peut faire appel aux pompiers
pour un simple saignement de nez. Quant tout
se passe correctement, elle se révéle étre une
animatrice parfaitement compétente, tant dans
Vanimation proprement dite que dans Yenca-
drement des ados. Mais au moindre pépin
mettant en danger la santé des enfanis. elle
devient incontrdlable et dangereuse par ses
excés. Cette phobie se trouve étre la séquelle
du premier camp auquel elle a participé en
ltant qu'animatrice : a la suite de l'inattention

d'un de ses collegues, un gamin dont elle avait
la charge s’esl noyé.

Bien qu'elle ne soit absolument pas responsa-
ble de l'accident (sans quoi elle aurait perdu
son BAFA). elle ne cesse de culpabiliser et ses
nuits sont peuplées de cauchemars. Inutile de
préciser que ce sera la derniere a vouloir

accompagner des sorties a la piscine ou an
bord de la mer.

Cédric, 21 ans

Issu d'une banlieue modérément difficile, cet
animateur, par ailleurs assistant sanitaire
(celui qui s'occupe des petits bobos), sait
parfaitement étre proche des ados. C'est sa
principale qualité et son plus gros défaut. Car
si les enfants communiquent facilement avec
lui, il donne parlois I'impression d'étre aussi
immature qu'eux.

On va donc le retrouver a faire les pires
aneries avec eux, tentant de calmer le jeu
aprés coup (' désolé pour les bombes a eau...
C'était jusle pour rire quoi ! ). Aulre gros
probléme, Cédric est un beau gosse et ne peut
pas s'empécher d'en profiter. Ce qui est probté-
matique avec des adolescentes de 15 ans dans
les environs. S'il ne sera pas difflicile de le
calmer sur ce plan-la (rappelons qu'il s'agit de
détourmement de mineurs aggravé, l'adulte
étanl dans wune situation d'autorité sur
I'enfanl), il ne sera pas non plus bien difficile
de le (aire craquer. ce qui ne manquera pas de
se produire si personne ne préte attention a ce
facheux trait de caractére.

Anabelle, 18 ans

Jeune animarrice, elle est assez anxieuse
pour sa premiére confrontation avec un groupe
d'adolescents. Elle passe la partie pralique de
son BAFA au sein de cetie colonie de vacances
et a tendance & considérer lous les autres
animateurs comme ses grands {réres / sceurs.
De ce fait. elle est trés peu autopome el
sollicite l'avis, voire I'approbation des autres a
tout bout de champ.

Elle est étudiante en histoire, et n'a pas
manqué d'apporter ses bouquins avec clle
peur réviser ses partiels de septembre lors de
ses moments calmes. Pour le reste, elle
ressemble & n'importe quelle autre f(ille de
son age et de sa fac.

Voila pour l'essentiel de )équipe. Si vos
joueurs sont au nombre de qualre, cela devrait
suffire. Si jamais ils étaient moins nombreux.
rajoutez une animatrice. De la méme fagon, si
vous avez plus de guatre joueurs, rajouter des
animateurs (histoire que les anges / démons
ne soient pas majorilaires au sein de 1'équipe).

En plus du personnel d'animation, Jes
personnages cotoieront Marcel. le cuisinier
dont les talents culinaires témoignent d'un
passé aux fourneaux d'un centre de détention,
Odile et FElodie les aninatrices vie
quotidienne " (dans un frangais moins
hypocrite : les personnes ayant en chavge le
ménage, les corvées et le service des repas). A
moins que vos joueurs ne cherchent délibéré-
ment a entrer en confact avec eux, ils resteront
a l'écart de la gestion de la colo.

De splendides Locan

Le nombre de chambres varie selon le nombre
d'enfants accueillis par la colonie de vacances
{qui dépend directement du nombre de vos
joueurs compter dix enfanis pour un
anjimateur, hors directeur). Par conséquent
vous n'aurez pas de plan du lieu (mais rien ne
vous empéche d'en faire un, quoique je doute
de sa réelle utilité). Voici néanmoins ce qu'il est
ben de savoir concernant ces locaux.

Les chambres : elles peuvent accueillir enlre
quatre et huit personnes dans des lits simples
ou superposés (comptier un ou deux lits
simples par chambre. le reste en lits superpo-
sés}. Evidemment, elles ne sont pas mixies.
Les animatleurs disposent de chambres de
deux persomnes, ui s'intercalent entre les
chambres des enfants.




Les salles de bains : séparés des chambres (&
peu prés une salle d'eau pour trois chambres),
elles sont composées de cabines de douche
individuelles, d'une série de lavabos cote a cote
et de cabinets de toiletfe. A nater que les
chambres des animateurs disposent de leur
propre lavabo.

ll'y a une infirmerie avec un lit pour sc reposer
ou isoler un enfant malade et une armoire a
pharmacie contenant le strict minimum. En cas
de vrais problémes. on fail appel a un médecin
du village. Juste & cété se lrouve une petite
piéce réservée aux taches du direcleur, avec un
bureau, un petit ordinatewr et une mini-biblio-
thegue d'ouvrages sur I'animation.

Dans un batiment séparé, on trouve les
cuisines, le réfectoire (toutes les tables sont
faites pour dix ados) el les chambres du
personnel de service. _

Pour les salles d'activités, le centre compte
une petite bibliothéque / salon de
(élévision (mais Jean-Louis sera
peu enclin a organiser une veillée
télé). une salle d'informalique
avec quatre P.C. datant de l'age
de pierre el une autre salle qui
peut é&ire aménagée a la
convenance des animateurs.

Hors des murs de l'établissement
un terrain de football, une petite
forét, et la plage ioute proche (15
mn a piled) s'offrent aux activités
des adolescents. Et puis bien sur,
il v a le village de la Tremblote.

L'agglomération de la Tremblole a
constitué une partie de son
économie sur le {ourisme et
nécessairement le camp de
vacances voisin. On y trouve donc
plusieurs magasins dc cartes
postales, ancres-barometres et
autres souvenirs impérissables.
Quoique possédant trois reslau-
rants (dont une créperie). la ville ne
rompte guun seul bar qui semble
n'avoir jamais été menacé dans son
monopole. En fait le seul concunrent
du débit de boisson "Chez Lulu',
cest 'église... Mais nous y revien-
crons un poil plus bas.

Une petite boite de nuit tente de
survivre a sa [aible clientéle.

B

uniguement composée des occupants des deux
hotels el du camping du village. Les rares jeunes
du coin préferent amplement faire quelques
dizaines de kilométre pour rallier des endroits
un peu plus a leur gouil (dans la " grande ville ".
Aucun monument touristique ne semble
égayer l'endroil. l'église. bien que datant du
XVIléme siecle, ne pouvant pas remplir
décemment ce role. Autant dire que la vaste
plage & la propreté trés approximative est le
seul motif poussant les touristes & rester
quelques jours dans ce que d'aucuns peuvent
appeler un " bled paumé “.

Maintenant tout serait trop simple si le lieu
était aussi paisible. Tel un Don Camillo et son
Pepone, un Ange et un Démon se disputent,
assez genfiment, la ville. Les deux créatures
n'ont jamais eu une mentalité guerriere et
chacun s'est habitué a l'autre, ce qui a




transformé leur luite en une espéce de jeu
d'influence curieux. Le tenancier du bar (le
Démon) et le curé {I'Ange) du village essaient
d'asseoir Jeur statut sacial en s'opposant du
mieux qu'ils peuvent, sans toutefois en
arriver a4 une quelcongue  opposition
physique. IIs vont méme jusqu'a décourager
toute personne qui souhaiterait y recourir
chez Jeurs ouailles respectives.

Le dimanche matin détient sans
doute Ia palme du moment le plus
savoureux de la semaine : le bar se situant
sur la place de l'église (mais a I'autre bout),
la sortie de la messe permet de constater
l'opposition d'influence ainsi que son
caractére éminemment ludique.

Evidemment. cetie tolérance passive de
Yadversaire ne peut étre considérée que
comirie une irahison aux veux de n'importe
quel servileur d'Andromalius ocu de
Dominique. C'est pourquoi le pére Justin (Ange
de grade 1 au service de Francis) el Monsieur
Lucien {Démon de ménie grade aux ordres de
Scox) se sont fait tout petits auprés de leurs
administrations respectives, tentant autant
que possible de rester a I'écart du Grand Jeu
pour profiter plus facilementi de leur petite
partie d'échecs & eux. Cela fait tout de méme
dix ans qu'ils y parvienment. méme s'il y eut
quelgues sueurs froides par le passé.

Leur rapport aux joueurs dépendra du compor-
tement de ceux-ci. D'une maniére générale, siles
personnages se présententl au représentanl de
leur camp sitot celui-ci repéré, le sourire de
bienvenue sera quelque peu crispé (aucun des
deux n'a été prévenu de l'amrivée des joueurs)
mais Jeur collégue restera chaleureux. Il tentera
tout par ailleurs pour cacher son petit manége.
Si les personnages venaient & le découvrir, il
essaiera de faire comprendre son point de vue.
S'ils décident de ne pas tenir compte de l'incar-
tade de leur allié ou s'ils considérent avec
bienveillance son opposition pacifique, ils
pourront pleinement compter sur son aide damns
les limites édictées du petit jeu. En cas de
réactions moins arnicales, l'agent du Bien / Mal
ignorera les personnages de son mieux et
prendra la fuite si ceux-ci deviennent trop
agressifs ou menacants.

aucumn

Lucien, démon de grade 1 de Scox

FO VO PE PR AG AP PP

2 4 4 2 4 2 8
Talents : Discussion (2). Esquive (1), Arme
d'épaule (2), Psychologie de comptoir (2),
Politique de comptoir (3).

Pouvoirs Possession, Arme distance
maudite {fusil a pompe}, Lire les pensées (2),
Détection du bien

Description : tenancier de bar grassouillel
d'une cinquantaine d'années. ses blagues sont
réputées moins fines que lul. Quoiqu'assez
agressil dans son comportement moyen avec
les non-habitués de son bar et les immigrés
(quelle que soit leur nationalilé d'ailleurs), il
tient a ce gu'aucune bagarre n'éclate chez lui.
A cette fin, il 1ui arrive de menacer les conlre-
vernants avec un fusil & pompe sorti de sous le
bar {évidemment il s'agit de son arme maudite,
mais autant faire croire qu'elle sort de quelque
part). Cliché quand tu nous tiens...

Pére Justin, ange de grade 1 de Francis

FO VO PE PR AG AP PP

3 5 3 2 3 4 9

Talents : Discussion (2), Baratin (2). Théologie (2).
Conduite (1). Esquive (1).

Pouvoirs Diplomatie (2), Passe muraille,
Détection du mal, Controle des pensées (2).

Description : " jeune " curé dynamique de 35
ans, le pére Justin se caractérise par son grand

L'organisation de camp de vacances est
strictement réglementiée  en  France.
Notarnment la pratigue de toute activité
sportive dojt étre encadrée par des psrson-
nes possédant Jes dipldmes necessaires.
Mais bon. vous ni'éles pas la pour prendre la
téle de vos joueurs avec lous les réglements
administratifs que le Ministére de la
Jeunesse ef des Sparis 2 mis an point pour
protéger nos chéres petites 18tes blondes,
Par ailewrs, si nous devions., ne serait-ce
gue resumer succinciement lensemble de
ces réglements. l'extension entiére v serait
consacree [ef vous ne f'auriez probablement
pas acquise d'ailleurs).

A moins gque vous e soyez VoUS-meme un
expert dans le domaine d'encadrement
d'endants {ou T'un des ses Mds qui regreltent
gue INS / MV nie comporte pas de compélence
mouvement en antane de culr, mouvement
en coitte de mailles. etc.), et animé de surcroil
par ung envie assez intense de haragser vos
joueurs avec cela, un pelit conseil © oubliez
tout ca. Restez souple sans &tre excessif. i
un groupe d'Anges décide de faire une sortie
spéléologie. ou volle, laissez-les faire (ou
nventez-leur un moniteur extérieur pour
encadrer 'activité), quitie a pimenter l'activité
de gueiques desagréments.




engagement envers ses ouailles et son implica-
lion dans la vie associative tremblotoise (il est
notamment capitaine de l'équipe de foot locale
au grand désespoir de Lucien). Ses supporters
le trouvent particulieremen{ charmant, ses
détracteurs pensent qu'il en [ail beaucoup trop.

Un dernier mot a propos de la police du
village s'impose. Il s'agit d'un petit commis-
sariat dont le souci principal est le vol
d'autoradio et les pickpockels, la cible des
vols étant les touristes. Pour le reste. ils ne
souhaitent pas particuliérement s'impliquer
et, sauf en cas de probléme grave, leur
passivité paraitra écccurante., Pour l'anec~
dote, le commissaire fréquente "Chez Lulu”
au moins deux fois par semaine.

De charmarts bamlimna...

Bon, il est vrai que bambin ne leur convient
plus tout a fait. Tous les enfants ont entre
treize el seize ans et on compte a peu preés
deux tiers de garcons pour un tiers de filles.
On ne va pas vous décrire un par un les
enfants (surtout que la encore, leur nombre
dépend de la quantité de joueurs dont vous
disposez), ni méme vous décrire les fortes
tétes. Si vous avez fréquenté des colonies de
vacances, vous avez strement la téte bourrée
de la personnalité de vos camarades. Sinon,
vous avez déja eu cel age-la. fréquenté une
ecole, et vous imaginerez sans trop de peine ce
que donne la cohabitation d'un groupe
d'adolescents pendant vingt et un jours.

lly a les actifs, toujours préts a faire un toot,
les plus “intellos", les petits groupes de
copains (3 ou 4 généralement), les haines
farouches, les histoires de cceur (surioutl
pendant les soirées on l'on danse), le pelit
isolé toujours a l'écart, le plus jeune que les
autres qui se la joue surdoué. la grande naive
qui gobe tout ce que ses camarades lui font
croire, ete... Que de passionnants moments en
perspective pour des personnages qui risquent
d'étre facilement débordés par autant de
gamins plein de vie (c'est le terme
qu'emploie Jean-Louis pour dire bordélique) !

Afin d'animer tout ¢a, vos joueurs n'auromnt
pas besoin de slimuler énormément leur
dimagination. Au cas ou ils manqueraient
vraiment d'idée, voici un florilége (c'est plus
francais que "best of’) de ce que pourront
proposer les autres animateurs :

- Tournoi de sport collectif {football typique-
ment). Evidemment les meilleurs chercheront

a étre dans la méme équipe. sauf si les
animateurs arrivent a éviter cela.

- Excursions diverses dans la région

- Sortie en ville pour achats (au moins trois
fois pendant la colonie)

- Soirée casino (avec des nouilles en guise de
jetons de casino).

- Soirée "boums" {comme le dit si bien Jean-
Louis). Les ados en réclameront au moins deux
si ce n'est plus. '

- Jeux dans les bois (douanier - contrebandier
si vous connaissez)

- Activité théatre (plutét pour un petit groupe,
majs on peut monter des aclivités paralléles
pour ctéer Jes décors)

- Préparation de sketch pour le spectacle de
[in de séjour (o01 pourra avoir lieu la piéce de
théatre susmentionnée)

- Fabrication de planeur en bois, atelier de
jongle, etc.

- Evidemment sorties au bord de la mier (et la
il sera difficile d'en organiser mojins d'une tous
les deux jours) avec jeux sur la plage, baignade
et pourquoi pas un peu de voile.

Ceit pas Loul ga, mais o e bien La powr
quelgue chowe

aaa

Le cadre posé, il est grand temps de revenir 4
nos maoutons, ou plutdt a notre messager. On
en aurait presque fini par l'oublier (erreur que
ne devront pas commellre vos joueurs).
Comment I'agent d'en face va-t-il faire pour
passer son message a l'ennemj ?

Déja il ne va pas faire I'erreur de s'exposer lui-
meéme. Le message en question s¢ trouve sur
un cédérom planqué dans sa collection de CD
audio. 11 porte létiquette dun groupe de
pseudo-rock quelconque (&2 la rigueur, vous
pouvez préférer un groupe de Ska-Punk). Il
suffit de l'introduire dans un ordinateur pour
se rendre compte quil contient des données,

Il serait élonnant que vos joueurs découvrent
le CD par hasard ou méme qu'il aient 'idée de
le chercher directement a cet endroit. Donc il
faudra qu'ils "grillent” la couverture de 'Ange /
Démon pour s'intéresser a ses affaires. La
question suivante est donc : qui est-il ?

La créature surnaturelle que cherchent les
joueurs est dans le corps dune charmante
demoiselle de quatorze ans. Elle se comportera
autant que possible comme n'importe quelle
autre fille, méme si en lobservant exiréme-
ment attentivement {une surveillance discréte
el quasi permanente), on pourra surprendre
guelques gestes " plus forts qu'elle " (pour un




Voila donc les personnages parachutés
animateurs de camps de vacances. Quci
terrain de réves pour professer sa foi. quun
cenlre regroupant sous un méme toit quelques
dizaines de nos chéres tétes blondes. Toutefois
les Anges / Démaons ne doivent pas oublier que
leur action est assujeltie a la plus grande
discrétion. Méme une fois leur mission
accomplie, ils devront garder leur statut
d'antmateur de camps de vacances jusqu'a la
fin de ses vingt et un jours.

Si des Anges feront certainement l'effort
d'gtre prudents, des Deémons devront se
montrer nettement moins "actifs” qu'a leur
habitude. ou beaucoup plus subliles et
discrets. Pas question de metire ia colonie
sens dessus dessous avec des histoires
sordides {gue je ne d€tailleral pas ici de peur
que la censure n'étende ses bras jusque dans
les pages d'un supplément de JdR dont la
diffusion a des millions d'exenmiplaires ne
manque de loute facon pas d'éire subversive).

Dans le cas, fort improbable @ n'en pas
douter, ou vos joueurs se révéleraient un peu

leur camarade du village (le curé / barman
selon  leur camp). U leur expliguera
calmement qu'il faul quils soient un peu plus
prudents sion ne veut pas raneuter le camp
d'en face. Si les joveurs sont au courant de sa
situation. il leur fera remarquer que c'est une
rajson de plus. el qu'il ne faut pas [aire
paniquer le barman / curé {celuij d'en face) de
peur qu'il n'envoie du monde,

Si décidément Jes personnages ne compren-
nent rien. envoyez-leur un sguad de bourrins
leur éclater la téle a coup de hache a deux
mains... discrétement bien sir.

frop vovants. n'hésitez pas a faire interveniy |

Ange des coups de main un peu {rop altrujstes,
pour un Démon une tendance a parfois en
rajouter un peu pour mieux foutre le souk).
Sinon le maitre mol qui s'impose est " normal "
En fait, il s'agil méme d'une premiére faille. A
force. elle peut paraitre un peu trop normale.
Autre comportement suspect, elle ne donne
quasiment jamais son avis en premier et
attend toujours la réaction des autres pour
calquer la sienne au mieux. Enfin, elle est peu
encline a participer a des activités sportives
(mais ce n'est pas la seule fille), car elle craint
que son agilité surnaturelle ne se remarque.

Julie, démon de grade 1 aux ordres de Baslberith

FO VO PE PR AG AP PP

2 4 2 2 5 3 14

Talents : Baratin (6). Esquive (2), Médecine (2).
Course (1), Séduction (1), Informatique (3).
Sourite innocemment (2).

Pouvoirs : Message officiel, Non-détection,
Cauchemar, Talent de communication,
Sommeil {contact) (2}, Invisibilité.

Pour des Desmons :

Julie, ange de grade 1 au service de Didier

FO VO PE PR AG AP PP

3 4 3 2 5 3 14

Talents Séduction (6), Esquive (2),
Médecine (2), Baratin (2), Informatique (2),
Sourire innocemment (3).

Pouvoirs : les mémes que la version Démon
avec Réve a la place de Cauchemar.

Vored Le moment de raveler La mathode
de Julie pour harsmettre Le CD.

Lors de la premiére semaine, elle va tout faire
pour sympathiser avec une de ses camarades (si
elle est un Démon) ou séduire un de ses camara-
des (si c'est un Ange}. Vous aurez certainement
remarqué que ce n'est pas le comportement qu'on
attendrait de chacun des camps, mais c'est
volontaire de la part de Julie qui espére brouiller
encore davantage les pistes. Lorsque cel amitié€ /
amour de vacances sera scellé (aprés la premiére
"houm'), elle demandera a sa victime de Tl
rendre un pefit service. A la sortie en ville
suivante, elle chargera son dme sceur de bien
vouloir mettre le CD discrétement dans une boite
aux leitres. Elle prétextera que son but est de
faire une blague a son grand frére postier dans le
village, a qui appartient le CD. Lorsque cet
¢vénement se produira, elle tentera d'attirer
l'atiention des animateurs sur elle-méme pour
faire diversion (elle en fera d‘ailleurs un peu trop,
ce qui peut alerter les joueurs). Son contact,
présent pendant la scéne, viendra fracturer la
boite aux lettres une demi-heure plus tard avant
de quitter le village au plus vite.

Avec tous ces €léments et un peu d'imagina-
tior, vous devriez sans peine trouver le moyen
d'embéter vos joueurs. Comme un scénario




sans fausse piste et autres événements
{facheux n'est pas vraiment un scénario, en
voici quelques-unes pour la route.

- Un des enfants souhaite aller a la messe
accompagné de quelques-uns de ses camara-
des. De quoi mettre la puce a I'oreille de Démons
cherchant un Ange. bien que les enfants soient
parfaitement humains. Par contre. c'est bien &
l'un de vos joueurs que l'on dermandera de les
accompagner {un Démon dans une église...). Si
les personnages sornl des Anges, ils auront le
droit a une petite discussion avec le pére Justin
aprés la messe : les ados se seront levés
pendant la messe pour chanter I'Internationale
au lieu du Notre Pére... Et ne riez pas trop vite,
cette anecdote est authentique ! Autant dire que
les relations enire paroissiens et animateurs se
tendront un peu.

- Bastien. 13 ans, se trouve éire un vrai
prodige du sport. Normal quand on a 4 en agiliié
{il 2 un grand-pere fils du seigneur, mais hormis
cette ascendance i est toul ce quil y a de plus
normal), mais louche aux yeux de créalures
surnaturelles. Julie I'évitera comme la peste.

- Ophélie, 16 ans. {entera de "brancher” Cédric et
d'aller méme jusqu'a dormir avec lui. Le probléme
est qu'elle est vraiment tombée amoureuse et ne
joue pas du tout la comédie contrairement a ce
que son attitude laisserait paraitre. Quant a
Cédric, il pourrait bien se laisser prendre au piége
si personne n'intervient...

Je vous épargnerai la liste du reste et
notamment les séances de masturbation
collective, autre joyeuseté auquel a souvent le
droit un animateur de camp de vacances.

J'espére que vous aurez loute sorte d'idées

tordues a rajouter a ce camp de vacances. Si
des envies sadigues vous saisissent, il vous
sera facile d'étendre ce scénario sur plusieurs
parties en obligeant les personnages a
assumer effectiverment leur réle d'animateur.

U mont ?

Si un des enfants venait & mourir, hormis la
dépression nerveuse inévitable de Vanessa,
une enquéte de police serait déclenchée au
plus vite. et la colonie annulée. Si le message
n‘a pas encore été transmis a ce moment-la,
les joueurs n'auront ni récompense, ni
limitation. sauf si la mort est de leur fait,

Si Julie meurt (et doxc disparait), 'adminis-
lration des joueurs fera toul ce qu'il faut
pour que son " départ " de la colonie paraisse
normale (les parents font mine de la recher-
cher et on matraque la mémoire des
animateurs avec des pouvoirs pour qu'ils
croient a ce départ).

Recompense ? Ok |

Si le message a été transmis, allez directement
a la case limitation.

Si le message n'‘a pas été transmis :
- Julie morte -2
- Colonie annulée -2

- Message détruit -1

- Message récupéré +2

- Julie grillée et indiquée au contact + 1
- Manque de discrétion -3

- Couverture assuré +2




Les micro-enquéles qui suivent portent sur
des Anges qui ne se sont pas rendus aux
convocations de Noilre Dame : les autorités
veulent savoir s'ils sont morts. s'ils ont disparu
ou s'ils sont passés renégats. Si vous étes
l'heureux possesseur de Habeas Corpus (une
extension disponible derriére les Halles aprés
minuit), vous étes invilés a en faire des
dossiers du Placard. Sinon vous pouvez les
introduire de maniére plus traditionnelle pour
combler un trou dans votre campagne (avec un
briefing et éventuellement des récompenses).
voire en faire des petits scénarios autonomes
avec un peu d'efforts de développement.

Il vous est également permis de déchirer ces
pages pour consiruire des avions en papier, mais
je doute que ¢a vous amuse trés longtemps.

1. Le thon, et bon

Elodie Grubelier, 23 ans, grade O de Janus

Couverture : emploi jeune dans une créche

Mission en cours : aucune (incarnée il y a
10 jours)

Etals de services : aucun

Photo des cheveux aubwmn mi-longs
encadrant un visage fin aux pommettes
saillantes, des yeux rieurs derriére une paire
de luncttes étroites

Poisson pourri qui pue le pourri (qui pue)

Elodie ne s'est pas rendue a Notre Dame
depuis son incarnation. Pourtant. elle a
répondu présent au coup de fil passé chez elle
guelques minutes aprés que son ame
angélique ait été expédiée depuis le Paradis.
L'administration lui a laissé une semaine pour
s'habituer a son corps humain et a la vie sur
Terre, mais passé ce délai elle devait normale-
ment contacter ses supérieurs. Elle ne I'a pas
fait, ef ce pour une raison trés simple : trois
jours apres son arrivée dans noire monde, elle
est retournée au Paradis, empoisonnée par un
brochet estonijen.

La petite Grubelier ¢tajt végétarienne et I'Ange
Incamé dans son corps trouvait nermal de
suivre son régime. Elle possédait de plus le
pouvoir " Délection du mal ". Comme elle ne

Micro-enquétes sauce béarnaise

mangeait pas de viande, elle allait faire des
courses chez le poissonnier. Et comme elle était
nouvellement incarmée, elle ne controlait pas
bien I'utilisation de ses pouvoirs. Coincidence 1 :
le dealer de macquereaux du Leader Price a coté
de chez elle, Gérald Grimm. était un Démon
d'Uphir. Coincidence 2 Elodie déclencha
inconsciernment son pouvoir au moment de
régler ses filets de sole et le type derriére le
comptoir fit bip-bip. L'Ange ne comprit pas bien
pourquoi mais sentit quil fallait faire gaffe. Le
Démon - un vieux de la vieille - voyant sa cliente
changer brusquement d'attitude, se rendit
compte que quelque chose n'allait pas.

La jeune fille rentra chez elle avec son poisson
tandis que Gérald se faisait remplacer a son
poste pour la suivre discrétement. Quand il 1a vit
ouvrir la porte de chez elle sans les clés
(Quverture), il n'eut plus de doute. Le lendemain,
elle repassa & son stand et il lui vendit un beau
brochet de sa réserve spéciale, élevé au mercure
et aux exiraits de plomb. Elle prépara la béte, la
mangea et mourut dans la nuit aprés avoir
abondamment vomit sur sa descente de lit...
Tout ¢a ne serait pas arrivé avec un bon steak
tartare, c'est moi qui vous le dis.

Miam-miam, slurp-slurp, BEEUARK 1

Elodie habitait dans une grande tour moderne,
qui fait a la fois résidence étudiante, HLM et
maison de vieux, Les loyers sont bas et permet-
tent aux populations les moins aisées de trouver
un logement petit mais propre el pas lrop mal
situé. Quand je dis que les logements sont
petits, c'est un euphémisme : les studios sont
en fait composés d'une seule piéce avec coin
salle de bain. la cuisine étant partagée par deux
locataires. Celle de I'Ange était donc aussi celle
d'une certaine Katia Frelard.

C'est elie qui ouvrira la porte aux joueurs quand
ils viendront pour leur enquéte. Elle prétend étre
éludianie en sociologie, mais c'esl seulement une
couverture : elle passe toute ses nuits dans des
boiles ou des teufs techno et ses journées a
récupérer. La piéce ou elle vil est constamment
plongée dans l'obscurité et sur la table de chevet
se frouvent toutes sortes de tranquillisants,
d'excitants et autres pilules plus ou moins licites.



La piéce ou vivait Elodie esi meublée d'un lit,
d'un bureau et d'un vaste placard muraj ot se
trouvent encore tous ses habits. Katia ne saii
pas ou sa voisine est passée. Elle ne I'a pas vu
depuis prés d'une semaine, mais comme elle
passe la journée a dormir, c'est plutot normal.
Si les joueurs insisient, en lui demandant par
exemple s'il ne s'est pas passé des choses
étranges, elle dira qu'une nuit de la semaine
précédente (en fait celle de Ja mort de 1'Ange) elle
est renfrée de rave pour trouver une équipe du
centre antipoison sur le palier. Les infirmiers
prétendaient avoir été appelé en urgences par
une certaine Mlle Grubelier, mais quand Katia
leur a ouvert la porte l'appartement était vide.
Elle penise qu'jl s'agit d'une erreur.

piece a conviction dans la cuisine. La
voisine se souviendra alors gu'Elodie
avait mis ce brochet au frigo le jour méme
de l'inlervention avortée du squad
antipoison. Le ticket de caisse de la
poissonnerie est toujours agrafé a
l'emballage et porte l'indication 'Filetis de
colin, 750 g, caisse 1, G.G.’

Neunoeil's friends

A ce stade, une petite virée au Leader Price
s'impose. Le rayon Poissonnerie est étonnams-
ment bien fourni pour une grande surface de la
région parisienne, mais il est tout de méme
impossible de trouver du brochet. Les vendeurs
seront étonnés gue les joueurs en fassent la

Si les PJs Jui paraissent

sympas (no stress, bien V
trance), qu'ils orit une couver-
ture crédible et qu'il est
lheure de manger. elle
proposera de les inviter pour
le repas. Elle cuisinera tout a
fait innocemment le reste de
brochet qui traine dans Ile
congélo. Un jet de Perception
tres difficile permet de
remarquer que le poisson a
une couleur inhabituelle et
tous les joueurs qui en
mangeront ne  serail-ce
quune bouchée seront trés
malades. Ceux immunisés
aux maladies et aux poisons
ne subiront pas de dommages
mais  vomiront pendant
plusieurs heures. Les autres
se videront toul aussi effica-
cement, mais prendroni en
prime 1d6 points de dégats.
Si Katia en mange. elle se
retrouvera dans la méme
situation et finira par en
mourir... Evidemment. si les
joueurs sentent que le
brochet est louche,. ils Taccu-
seront surement de chercher
a les empoisonner. Comme
vous le savez, elle est
innocente. mais i faudra
utiliser des pouvoirs mentaux
pour en avoir la certitude.

Si Katia n'a pas l'occa-
sion d'offrir & manger aux
Anges, ils pourront tout
de méme découvrir la

I|'I|lm||lTl| i
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demande : ¢a fait bien six mois qu'ils 1it'ont pas
eu d'arrivages de ce délicieux poisson. Reste a
savolir d'ot vient cclui qui a élé fatal & Elodie, et
pour cela il faut retrouver G.G.

Les responsables du centre commercial
pourront leur donner deux noms qui correspon-
dent a ces initiales : Gustave Glade et Gérald
Grimm. Le premier tient le rayon Fromage, est
un horméte pére de famille bientét quadragé-
naire, a une passion exclusive pour le roquefort
et n'a rien a4 voir avec lenquéte. Le second
travaillait aux rayons Boucherie et Poisson.
mais a posé un congé depuis quelques jours, Il
faudra faire preuve de beaucoup de diplomaiie
et de subtilité (ou utiliser un pouvoir}) pour
obtenir son adresse priveée.

Le Démon habite un lolt au Bourget, dans un
ancien hangar de l'aérodrome. Une partie a été
aménagée en un appartement de plusieurs
centaines de meétres carrés aux piéces
informelles. le reste de l'espace étani occupé
par d'immenses aquariums €clairés aux néons.
ILes PJs vont se trouver face a une honnéte
résistance : Gérald partage son " laboratoire "
avec frois autres Démons, dont deux au moins
seront présents quand les Anges se pointeront
(un Malthus, un Vephar et un Vapula. tous
avec une douzaine de PP).

Lintervention va donc trés probablement
tourner a la baston entre les bocaux, qui contien-
nent qui une anguille géante nourrie aux anabos,
qui une famille de thons radioactifs, qui des
crevettes explosives. Vous pouvez ménme décider
d'ajouter au tableau une petite Méduse Tachetée
(décrite dans le Liber Daemonis, une extension
disponible dans tous les garages Lada) : médusa,
passe le fun autour de toi !

Si Gérald est capturé et suffisamment
malmené, il expliquera pourquoi il a
empoisonné Elodie. Les joueurs pourront alors
appeler une équipe de nettoyage de Notre
Dame pour faire disparailre les poissons
mulants et classer le dossier.

2. QuA se senl moweun récolle La
ou " Odette habite Quimper (Finistére) "

Joachim Wagner, 32 ans, grade 1 de Laurent

Couverture : opérateur machine de nuit a
General Motors

Mission en cours : en attente d'affectation
dans une nouvelle équipe d'intervention

Etats de services : impeccables

Photo : les cheveux noirs et longs (queue de
cheval), de petits yeux foncés, un nez de
rugbyman et une machoire de pitbull

Méme pas peur
Jo a toujours été un Ange loval, discipliné et
efficace. 11 faisait partie dune équipe de vrais
durs, qui poussaicnt volontiers des petits Ave
Maria avant de se jeter dans la mélée. armes
bénites au poing,.

11 v a lrois semaines, avec ses collegues de
Michel et de Daniel, il a participé a une
opération coup de poing conire un réseau
organisé de Démons (Mammon et Nybbas pour
les dirigeants, Baal et Bilrons pour la piétailie).
Les Anges ont filé quelques claques aux
humains, ont obtenu l'adresse de l'une de
leurs planques. ont rempli une fourgonnette
d'armes lourdes et d'explosifs et se sont rendus
sur le chantier d'un mulliplex UGC avec la
claire intention de tout netioyer. Seulement, il
v a eu probléme : dix Démons de combat
attendaient les youyous de pied ferme et, en
deux temps trois mouvements, Joachim a été
le dernjer survivant. Il a alors fait la seule
chose raisonnable dans ce cas-1a, il s'est barré
en courant loin, trés loin du champ de bataille.

L'administration étant ce qu'elle est, l'inter-
vention fut qualifiée d'échec par la hiérarchie
ef le seul Ange rescapé paya pour l'audace de
tous les morts. Quelques jours aprés le fiasco,
il s¢ refrouva alfublé de la limitation Lacheté.

On faii le bilan {(calmement) : Joachim a vu
tuer sous ses yeux tous ses camarades
d'équipe. il n'en est sorti gue de justesse, s'en
est pris plein la gueule de la voix officielle. est
devenu peureux comme un lemming albinos et
l'a franchement mauvaise... On commence a
comprendre pourquoi il ne se rend plus aux
convocations de Nolre Dame.

You can run, but you can't hide

Le petit deux-piéces ou vivail Wagner se
trouve au troisiéme €tage dun immeuble
donnant sur les voies de la gare Mantparnasse.
Tout est extrémement bien rangé, le lit est fait
au carré et il n'y a pas une petite cuillére sale
qui traine dans 1'évier. La boite aux leltres n'a
pas été vidée depuis quelques jours el contient
des rappels de convocations de la hiérarchie.

Trois jours avant lintervention des PJs
Joachim est, parti se planquer chez la mére de
son corps d'emprunt. Odette Wagner qui réside
a Quimper (Finistére). Il y a plusieurs moyens
de T'apprendre : en fouillant le camet d'adres-
ses el en appelant tous les numeéros (fastidieux
mais sur), en explorant 1'historique des pages
web de son ordinateur (il a commandé le billet
de (rain par intermet). en surveillant les
mouvements de sojl commpte en banque (il 1'a
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acheté avec sa carte bleue) ou simplement en
faisant une minutieuse enquéte de proximité
(e tenancier du bureau de tabac de la gare le
connaissait bien et I'a vu monter dans le train).

Les Anges peuvent aussi chercher une raison
qui aurait pu pousser Wagner a déserter. A
l'usine General Motors. ils apprendront quil a
€té envoyé plusieurs fois chez le médecin du
travail par son chef d'équipe suite & des
réactions étranges. II était d'ailleurs sur le
point d'étre changé d'affectation (on lui
proposait un taf de jour) quand il a posé sa
démission. Le médecin. s'il est interrogé, pense
que l'employé souffrait de dépression. A Notre
Dame, en fouillant les archives. on peut
trouver une mention de la foirade du multiplex
el du décés des quatre autres membres de
I'équipe. [l n'y a, bien entendu, pas de rensei-
gnement sur la limitation attribuée a Joachim.

Au bout de quelques temps. les joueurs
devrajent se motiver pour se rendre a Quimper
(Finistére, comime vous commencez a le savoir)
et aller chercher le déserteur comme il se doit.

Odette vit seule. dans un appartement tout en
haut de Ja four 4B de la ciié de Glaglas Feuillus.
Les PJs trouveront leur homme couché sur sormn
canapé. un nounours rose dans les bras et une

bouillotte sous les pieds. La mére, une solide
quinquagénaire divorcée trois fois. essayera de
renvoyer les intrus en clamant que son " petit

'

bout de chou " est malade. Une f{ois sa
résistance vaincue, Jes joueurs en auront
presque terminé : Joachim est une vraie loque
el se laissera ramener a Notre Dame sans poser
de probléeme. S'ils le menacent de violences
physiques, l'Ange de lLaurent ira jusqu'a se
recrogueviller sur lui-méme en gémissant laible-
ment 'pas taper, pas laper'.

Instant justice

Une fois de retour a la cathédrale, Wagner sera
pris en charge par les services de Joseph. Les
joueurs sont d'ailleurs invités a assister a la suite
des opérations. L'Ange déserteur sera confi¢ a
cing grade O de I'Archange de I'Inquisilion, sous
la swrveillance attentive d'un grade 2. Pendant
deux heures, il servira de cobaye pour les TP de
torture. C'est d'ailleurs une heure cinquante-neuf
de trop, puisque Joachim avouera volontiers sa
lacheté avant méme gqu'on ne lait approché avec
un fer bralant.

Au bout du compte, le gradé appellera les
services de Dominique, qui dépécheront }'un
de leurs Anges pour un jugement sonnmnaire.
Trois minules aprés, un gargon d'une
quinzaine d'années entrera dans la piéce, lira

un article de loji en angélique (" toute créature
du Seigneur affublé d'un défaut mettant en
péril les forces du Bien doit étre renvoyé sans
tarder au Paradis "), prononcera machinale-
ment les mots " que justice seoit faite " et
tranchera en deux l'Ange touwjours ligoté & sa
chaise avec une épée argentée. Il serrera
ensuite Ja main aux Anges de Joseph ainsi
qu'aux PJs, puis retournera vaquer.

Cette scéne doit servir pour les joueurs de
lecon de justice expéditive et les inviter a
meéditer sur V'efficacité sans {aille de la collabo-
ration entre Joseph el Dominique. Ceux
d'entre enx qui ont une limitation de type 61 a
66 soni également prévenus de ce qui les
attend en cas de faux pas.

3. Ocsdanr depomirant,

]

Riton Leplantin, 48 ans, grade 2 de Jean-Luc

Couverture : brocanteur

Missions en cours : assurer la sécurité des
puces de Clignancourt, repérer ct signaler les
éventuelles reliques mises sur le marché

Etats de services : okay

Photo : le visage rond barré par une épaisse
mousliache en brosse. les pommettes et le nez
rouge mauve, du poil dépassant des oreilles et
une tignasse brun sale

La commode qui tue, 443é&éme épisode

Riton est mort. Centrairement a ce que l'on
pourrait eroire, il ne s'est pas fait choper entre
quatre zyeux par un Démon de Mammon venu
faire des affaires aux puces, ni tabasser par de
jeunes délinquants et il n'a pas non plus glissé
sur une peau de banane. C'est bien plus fun :
il s'est fait bouffer par une commode Empire.

Bien sqr, il v a un truc. Ladite commode est en
fait un réceptacle, dans lequel a été enfermeé
contre son gré un Démon d'Haagenti. Enfermé ?
Oui, oui, epfermé, grace au pouvair " Exorcisme
des collectionneurs ". Pour ceux d'entre vous
qui n'aurajent pas le Liber Angelis (un supplé-
ment disponible dans toutes les bonnes
casernes). les Collectionneurs sont des
Anges de Walther (rés puijssants el treés
cinglés qui s'amusent a enfermer les
Démons qu'ils exorcisent dans des abjets de
la vie courante. L'idée, c'est que tant que
I'objet n'est pas détruit, l'ame démoniaque est
coincée sur Terre, donc hors Grand Jeu. La
hiérarchie n'a pas connaissance de cette
pratique, et tanl mieux pour les collection-
neurs, parce que non seulement ce petit sport
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‘est dangereux et interdit, mais en plus la
majorité d'entre eux sont frappés et limités
(Besoin de tuer) au dernier degré possible...
Leplantin avait un pote. un certain Willy
Bembhardt, qui faisait partie de ce groupuscule
de joyeux lurons. Celui-ci apprend quil est
soupconné de trahison par les forces du Bien
et que les services de Domi ont lancé une
enquéte sur son comple. Craignant qu'ils ne
l'accusent de trahison, il décide de planquer
les preuves chez des amis différents et de
mettre en sécurilé sa collection, dont la
derniére acquisition - une commode Empire
conienant un Haagenti - finit par aboutir chez
Riton. Le brave brocanteur acceple, déménage
et installe 1'objet parmi les meubles de son
fonds de commerce en promettant d'en
prendre soin. Trois jours apres, alors qu'il
vérifie 1'état des gonds depuis l'intérieur, les
portes se referment et le Démon pique une
pelite " Goinfrerie ". Exit Riton.

Jour de chine, jour de spleen

La petite maison ou vivait Leplantin se trouve
derriére un terrain vague encombré de ferraille
et de vieux frigos pourrissants, & une centaine
de meires du marché aux puces. Le rez-de-
chaussée est occupé par un grand garage dans
lequel I'Ange gardait ses stocks et par un bar

PMU pourrave, Le Royal, tenu par un couple
de vieux beaufs décatis. Le brocanteur habitait
a l'étage un tout petit deux-piéces. et sous-
louait le reste (l'antre moitié de l'étage et le
grenier) & une famille d'immigrés dominicains
en situation illégale.

Nous avons domnc comme témoins & interroger :
les époux Mangin (tenanciers du Royal). les
habitués du bar {dont le Pére Lafleur. semi-
clochard se nourrissant exclusivement de
beaujolais et de salade verle). la famille Limba
(Roseline, Séraphin et les cinq enfants), plus
évidemment les collegues de travail el les
clients habitués. Ca fait un gros pain sur la
planche des enquéteurs.

Dans l'appartement, on peut {rouver un
flingue d'alarme auquel persomne n'a touché
depuis des mois et un carmet " client " trés
épais contenant, entre autre, les coordonnées
de Willy Bernhardt. Riton n'avail pas I'habi-
tude de tenir un emploi du temps. mais
occupait ses journées enlre ses achats
(essentiellement chez des particuliers vidant
des greniers), la retape de meubles en mauvais
état et son stand prés du pont du périph.

Les proches du disparu seront incapables de
dire ou celui-ci est parti, mais orienteront les

PJs vers différentes fausses pistes (menaces de
concurrents, embrouilles avec un groupe de
receleurs, etc.) Comme la vieille 4L est toujours
garée derriére la maison, les Mangin pensent
que Riton est resté sur Paris.

S'ls prennent le temps de mener une enquéte
minutieuse, c'est Mikaél, le plus jeune fils des
Limba (8 ans) qui orientera les Anges vers la
commode. 11 faudra d'abord obtenir la
confiance de la famille, c'est-a-dire ne pas se
fajire passer powr des keufs, sembler bien
aimer le brocanteur et accepter de venir
manger chez eux un plat d'épaule de mouton
au massalé. Mikaél, gui recevait un peu
d'argent de Riton pour faire la poussiére de son
stock, dira alors aux PJs qu'une commode 1'a "
mordu " un soir. ]} a gardé des marques de
dents visibles sur l'avant-bras. Depuis, sa
meére lui interdit de descendre au garage et Iui
a fabriqué un collier magique en os de poulet.

Et si on restait ?

La commode est toujours dans le méme coin,
4 coté dune horloge comtoise ef d'un billard
francais. Posés devant se trouvent une
bouteille d'océdar restée ouverte et un chiffon
sale. S'ils exarninent létiquette attachée au
pied du meuble, les PJs pourront lire "W.
Bernhardt - Ne pas vendre'. La commode
flashe a la Détection du Mal.

Enquéter sur le Walther méne dans une
impasse Bernhardt a disparu depuis
guelques temps. A Notre Dame, on leur
affirmera qu'il est mort en mission. En [ait, ce
sont ses amis collectionneurs qui l'ont éliminé
avant qu'il ne mette en danger leur petite
confrérie. lis ont camouflé le meurtre pour les
autorités. Si les joueurs Urainent trop. ils
devraient d'ailleurs croiser deux dandys a
l'accent allemand qui rédent autour du Royal
et de 1a maison de Riton, cherchant a retrouver
les derniers réceptacles dispersés.

Ramener la commode & Notre Dame suflit
4 boucler l'affaire. Des gpécialistes vont se
pencher dessus c¢t faire un rapport
circonstancié aux services de Dominique,
qui gardera le dossier sous le coude pour
plus tard. Les joueurs peuvent aussi avoir
envie d'en savoir plus par eux-mémes et
continuer l'enquéte en s'intéressant aux
deux teutons (ceux-ci pourraient méme
essayer de leur racheter la commode, ou
de la braquer si elle n'est pas surveillée de
trop preés). 11 est aunssi possible de
bétement briler. le meuble pour se
débarrasser du Démon.




Enfin, si quelqu'un a la mauvaise idée de
rentrer dedans, un jet de TForce (dilficile)
s'impose pour ne pas rester coinceé a l'intérieur
et se faire bouffer tout cru.

&, Bad Loy, pese Ton gun |

Maxime Fresnel, 25 ans, grade 1 de Daniel

Couverture : videur au " Douce France *

Mission en cours : aucune

Etats de services : moyens

Photo : un visage joufflu. le crane rasé a
blanc, un nez épaté, un menton proéminent et
un trou dans le haut de son sourire

Pas de baskets

Max est la caricature de I'Ange de Daniel : un
skin apolitique, pas mal violent et un brin
neuneu. En faisant le SO d'un concert de of, il
a rencontré M. Donadieu, un petit caid de la
région parisienne, dealer en gres, préteur sut
gage et maquereau a ses heures. Celui-ci a vu
en Maxime ce qu'il est apparemment : 120
kilos de muscles et de dignité. Il I'a donc, dans
un premier temps, engagé comme videur de
l'un de ses bars, le Douce France. Fresnel n'a
pas prévenu la hjérarchie : un job c'est un job,
et celuj-ci avait le mérite de Ini laisser ses
journées libres pour les missions de Nolre
Dame. En plus Donadieu payait bien et était
un patron sympa... Oui, Max est complétement
con, mais non, ce n'est pas tres surprenant.

Du meétier officiel de videur ou il faisait
merveille, il est passé progressivernent a celui
de livreur de came, d'encaisseur de deltes, de
garde du corps pour truands en danger et
autres joyeusetés. Une semaine avant que la
hiérarchie angélique ne contie le dossier de sa
disparition aux joueurs, jl a été envoyé par
son employeur récupérer une forte somme
d'argent laissée en dépét chez des filles & lui.
Conscient de son bon droit et accompagné
d'une barre a mine, I'Ange s'est pointé comme
une fleur et a toqué a la porte. Il s'es{ retrouvé
ez a nez avec gqualre types pas jouasses
armeés de crics qui n'ont pas hésité longtemps
avani de se jeter sur lui.

Une demi-douzaine de coups sur la caboche
envoyérent notre homme dans les pommes.
Les truands ramasserent Max, le mirent dans
une voiture et allérent le déposer dans une
zone industrielle désaffectée. La, ils l'installe-
rent contre un tas de graviers et lui tirérent
deux balles dans le buffet avant de se casser,
laissant le skin pour mort. Ce qu'il n'était pas,
bien entendu, sinon les gangsters d'opérette

l'auraient vu faire plop ! el auraient filé tout
droil pleurer chez leur psy.

Max, salement abimé (méme pour un Ange de
Daniel), resta dans le coma plus de quarante-
huit heures. Quand il se réveilla. il se rendit
compte qu'il était dans le squat poussiéreux
dun vieux fou semi-clochard qui l'avait
recueilli. 1l décida d'v rester quelque temps.
histoire de se remeittre sur pieds.

Pétite, tou mé déchois bocoup

Depuis quelques mois. Max vivait dans un
appartement de fonction gracieusement alloué
par Donadien, juste au-dessus du Douce
France, non loin de Belleville. Les PJs y trouve-
ront la panoplie du parfait Ange de Daniel : le
frigo est rempli de kro, il y a un home trainer
dans la salle de bains. un poster de Pamela en
string dans les chiottes, une intégdrale de Bruce
Lee d co6lé du magnéto et le livre de Bigeard
(Jusqu'au bout de la gloire) sur sa table de
chevet. Pas de drapeau nazi cependant, ni
d'indice laissant penser qu'il appartiendrait a
la mouvance " crane dur " de 1'Archange de la
Pierre. Les joueurs seront sans doute aussi un
peu surpris de wouver des sachets de coke et
d'héro dans un placard de la cuisine (il s'agit
en f{ait des livraisons que Max devait faire dans
la journée de sa disparition). Manifestement. le
propriétaire des lieux n'est pas venu depuis
quelques jours - le poisson rouge flotte sur le
dos dans son bocal -, mais il n'a pas l'air d'étre
parti pour de bon.

Le Douce France est un bar de nuit sans
grand charme, avec de la musique trés forte et
des prix assez salés. Si vos Anges s'y rendent
tardivement et de maniére discréte. ils se
verront proposer (dans lordre) de la drogue,
des flles, des mecs et des animaux... S'ils
choisissent une démarche plus frontale, ils
seront confrontés a deux gros bras de
Donadieu - que quelques claques remettront
en place - avant de pouvoir rencontrer le
patron. Donadieu cache, sous sa téte de
fouine, un corps rablé dans un Armani trop
large. C'est vraiment un fanfaron, mais il est
armé (colt python) et comme il a vu Scarface
avant de choisir le dangereux métier qui est le
sien. il n'hésitera pas 4 s'en servir.

Une fois mis en condition, il dira ce qu'il
sait. II n'a aucun contact avec quelque
Démon que ce soit, ne savait pas que Max
était un Ange (" Un quoi vous dites ? ") et s'il
a des comptes a rendre a quelqu’un, c'est plus
certainement 4 la justice de son pays qu'aux
forces du Bien. Il peut par conire dire on se
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trouve le disparu : cinq pieds sous terre. Il s'est
fait choper par les fréres Mazetti alors qu'il
passail relever les compteurs de deux
employées et ceiles-ci ont assisté a son
exécution. En secouant le brigand encore un
peu, il n'est pas difficile d'obtenir l'adresse des
dites employées.

Luva et Myrna sont d'origine yougoslave,
parlent juste assez de francais pour s'acquitter
de leur tdche et n'ont pas choisi leurs noms
d'artistes (heureusement pour elles). Elles
habitent un petit deux-piéces propret, qui leur
sert aussi de lieu de travail, au charme
délicieusement carcéral. Elles raconteront
sans (rop de difficultés aux enquéteurs leur
version de l'histoire. Les fréres Mazetti sont
venus cuelques heures avant Max, accompa-
gnés de types armés, leur ont collé des beignes
pour gu'elles se tienment t{ranquilles et ont
attenndu que l'employé de Donadieu se pointe.
lIs lui ont alors défoncé le criame a coups de
cric, puis ont embarqué le corps dans une R25
pourrie pour s'en débarrasser plus loin. lIn'y a
pas de mystére : les Mazetti Bros voulaient
reprendre le controle du quartier, et tuer Max
était une déclaration de guerre a4 Donadieu
aussi rapide qu'efficace.

La loi, c'est moi

Les joueurs peuvent se Ja jouer " justiciers
de l'extréme " et partir 4 la recherche des
deux frangins pour les faire bouffer leurs
dents. C'est une opération de longue haleine,
qui leur demandera une enqucéte poussée et
pas mal de brutalité. S'ils se lancent sur cette
voie, vous pouvez pimenter leurs recherches
de quelques petits Démons infilirés dans la
pégre parisienne. ¢a leur fera les pieds.

Leur objectif cependant est de retrouver Max.
[ls devraient se douter ¢ue si Luva et Myrna
ont vu des types le metire dans uune voiture,
c'est qu'il n'était pas vraiment mort. Avec la
plaque dimmatriculation du véhicule - que
Myrna peut fournir - el quelques contacls
dans les milieux policiers, ils pe devraient
pas avoir trop de mal & apprendrc que la
caisse a été volée dans le courant de la
semaine précédente puis abandonnée sur un
terrain vague non loin de la zone industrielle.

Une fouille en régle du lieu permettra aux
PJs de mettre la main sur Freesbee au bout
de quelques heures. C'est un SDF d'une
quarantaine d'années un peu déjanté. qui
squatte les sous-sols dun batiment
désaffecté et pourra mener les Anges chez
lui. Sur un lit en fer rouillé. au milieu d'un

véritable champ de bataille de la récupéra-
tion et du bricolage, ils trouveront Max en
train de se remetire doucement de ses
multiples blessures. Il ne reste plus qu'a
régler deux pelils problémes avant de clore le
dossier ; 1. Max a pas mal parlé quand il était
inconscienl et Freesbee sait gu'il est un Ange
(méme s'il ne saisit pas toutes les implica-
tions que cela peut avoir). 2. Le SDF est un
peu extréme, voire franchement porté sur le
Illeme Reich. Il a peint une grande croix
gammeée sur le mur et pousse volontiers des
cris rauques, le bras droit raidi el dressé. Ca
n'a rien 4 voir avec la Terre Creuse, mais les
joueurs pourraient &ire pris d'un doute. A
eux de voir s'ils veulent laisser le cinglé
tranquille, le trainer jusqu'a Notre Dame ou
simplement I'abandonner sur place en
plusieurs morceaux distinets.

Max. quant a lui, écopera d'une vieille
limitation pour 'ensemble de son ceuvre.

Ange: (pour un Démonj.
Ex : " Flabrr a un peu tr

depw,s qu'il s'est fat coin

Andrealphus *







Tous les scénarios d'INS /MV sont dréles. Vous
savez, drole " baha ", avec tout plein de jeux de
mots et de farces idiotes. Si si si... ne faites pas
semblant, vous savez de quoi je cause. Eh ben,
pas celui-ci. 11 est mortel, celui-ci. Ennuyant et
tout et tout. Pis méchant, en plus.

A INS/MV. tout est dangereux. Trés
dangereux. Tout MJ/DM/GM/MD qui se
respecte vous a déja causé des ennuis rien que
pour aller chercher votre Boursin-Baguette au
coin de la rue (ou aurait di). Mais il existe un
peu partout des endroits ou il vaut vraiment
mieux ne pas trainer passé le dermier RER.
L'avenue du Maréchal Juin, a Issy-les-
Moulineaux, banlieue limitrophe de Paname,
est 1'un de ces foutoirs.

En 1860, alors que tout allait bien pour le
trafic de drogues dans la région parisienne, les
forces du Mal avajent le vent dans les voiles
pour se permettre l'installation de bons QGs,
avec piscine, bar et jolies donzelles. Du vrai
James Bond, avec les Martinis s'il vous plait.
L'avenue du Maréchal Juin é&tait toute
désignée de par son emplacement géogra-
phique, et pour la vue imprenable qu'elle
offrait sur un parc tout plein de verdure et
d'ames & perdre. Mais...

En 1990, alors que tout allait bien pour le
trafic de drogues dans la région parisienne, les
forces du Bien avaient le vent dans les voiles
pour se permetire l'installation de bons QGs.
avec douches froides, hénitiers et bonnes
sccurs de combat (celles avec les superbes
mollets). Du vrai monaslieére, avec les flagella-
tons s'il vous plait. L'avenue du Maréchal Juin
était toute désignée de par son emplacernent
géographique. et pour la vue imprenable
gu'elle offrait sur un ancien parc tourné en
dépotoir municipal, noble objectif de restaura-
tion du paysage.

C'était i1 v a 10 ans (oui " déja ". Je vous
rappelle que le millénaire est arrivé depuis
quelques années et qu'on n'a d'ailleurs
toujours pas fini d'en payer les festivités). Et
le plus con, c'est que, depuis le temps,
personne ne s'est jamais rendu compte
quune plangue de lautre camp nichait a
quelgques métres seulement du pas de la
porte. Tout le monde se servait un peu du QG
comme dun hétel, et s'il y eut bien quelques
vagues émanations maléfiques / bénéfiques.
elles ont été mises sur le compie des
maquereaux qui passaient ou des scouts gui
faisaient traverser l'avenue aux vieilles
dames. Tout filait doux jusqu'a hier.

SIGY (Rolo) COP
Faites : ARARRRGGGHHH!

Les PJs sont appelés d lewr QG local pour
I'examen annuel, moment redouté de toutes les
Forces, angéliques ou démoniaques. C'est 1'heure
de l'examen de bon fonctionnement de " I'héte "
commie on dirait dans une série SF de mauvais
genre. Vous pouvez imaginer tous les tests et
sévices possibles, du dépistage anti-drogue par
voie capillaire a I'inspection en bonne et due forme
de Ja " tuyauterie ” par sonde de )a taille d'une
balle de golf.

C'est au moment ou les résultats vont étre
annonceés quun petit bonhomme chetif (n'étant
pas sans rappeler Bill Gates) arrive en courant,
défoncant presque la porte, essoufilé et paniqué.
Quid ? En une grande bouffée d'air, et comme si
les mots quil balance i brdaient les poumons,
il crache y'a-une-merde-y'a-vraiment-une-
nierde-y'a-un-QG-un-vrai-QG-d'en-face-juste-de-
lautre-coté-de-la-rue-et-ca-va-péter-moi-j'vous-
jure-ga-va-péter-moi-j me-CAAAAASSSSEEEE 1! °
avant détre assommé par Carla linfirmiére, qui
murmure quelque chose a propos “ d'examen
vachement nécessaire... ", puis l'empoigne et file
avec une paire de gants de caouichouc et son
corps inerte.

MV : Le nabot paniqué s'avére étre un Ange de
Janus nommé Job. et sera " indisposé " pendant
quelques jours, éprouvant un déplaisir évident et
marchant droit comyne un balai. Un supérieur.
une Ange de Joseph du nom de Madame
Palchako. convoguera alors les joueurs dans la
plus grande discrétion possible. Quand je dis
discrétement, c'est discrétement : un nain occulté
dans le fauteuil rembourré favori des joueurs. un
kidnapping rapide dans les toilettes du bureau,
etc. Ils sont amenés de force & Nolre Dame, dans
un petit Jocal blanc ne contenant qu'un bureau.
deux chaises inconfortables blanches elles aussi.
et une étagére blanche. Seule note discordante :
une peinture de grande taille, style
Hallucinétique-Hippie-Psychédélique, accroché
sur le pan de mur le mieux caché. Sous lillustra-
tion (écrit en tout petit : jet de PE Trés Difficile
pour bien voir}, une note gravée : "a ma maman
adorée. que j'aime bien malgré tout, ion fils pédé”.
La dame assise de lautre c6té du bureau les
regarde, avec le sourire camassier d'une hyéne
devant un cadavre toul chaud.

INS : Le nabot paniqué s'avére étre Job. un
démon de Valefor (il sera d'ailleurs "“indisposé"
pendant quelques jours, relusant tout siége




qu'on voudrait lui offrir). Les joueurs seront tous
choppés a la vilesse grand V. Et quand je dis vitc.
c'est vite. Une VolksWagen qui passe a 80km/h
avec un filet de péche, ou une razzia de punks
complétement c-c-c-cokés devrait faire laflaire.
Tout ¢a powr se retrouver dans un bain turc, a
jouer & cache-cache avec un Véphar qui ne
montrera aucun intérét envers les personnages
féminins. Par contre. les personnages masculins
bien mdles... (prenez la peine dinviter le pauvre
Job si vous manquez de personnages masculins
ou par pur sadisme).

Cest que les Hiérarchies respeciives sont ireés
nerveuses, et pour cause : les nouvelles ont
tendance a voyager vite et c'est maintenant une
question de temps avant qu'une lutte monumen-
tale n'explose sur lavenue du Maréchal Juin. Et
¢a, ¢a risquerail de trés mal tourner. Les deux
lactions comiptent depuis quelques années sur le
(ait que personne n'ait découvert ces QGs pour y
envoyer des éléments prometteurs en entraine-
ment. Les forces en présence ne sont donc pas
négligeables, et le Grand Jeu avec tout son cortége
de régles risquerait de prendre une sacrée claque
si ¢a se lattait allegrement.

Yol wn QG un adl

MV : Le Quartier Général d'Issy-les-Moulineaux a
subi plusieurs changements au fil du temps. 11 est
situé an deuxiéme étage d'un magasin de chaussu-
res et se nomme convivialerment " La Sainte
Nitouche ". Il s'agit ni plus ni moins d'une boite de
strip-teaseuses sud-ameéricaines et chrétiennes.

L'établissement est tenu par un ancien moine
contemporain de Raspoutine, Ange de Walther de
grade 2, le Pére Alain Vairzyon. Celui-ci. dune
dévotion sans faille pour le Tout Puissant, a
accepté le dégradant réle de tenancier de ce haut
lieu de rencontres enire grenouilles de bénitiers
croulants et accroes au Viagra. L'ambiance du bar
esl particuliére, annoncée dés l'entrée par une
pancartle " Nos associées sont de bonnes chrétien-
nes pratiquantes : n'oubliez jamais que votre
fernme vous attend pour diner . Des agenouilloirs
pour contempler le spectacle, un curé disponible
en tout temps pour une confession-express, bref,
le paradis de tout petit pervers de paroisse. A linté-
rieur. une grande salle. avec une atmosphére
détendue et plusieurs scénes-spectacles, Trés peu
de nationalités présenles, encore wmoins de
communistes, et quelques fréres avec des baguet-
tes pour taper sur les doigls de ceux qui oublient
la distance entre eux et les bonnes chrétienncs que
sont les danseuses. Une videuse, taillée comme un
roc, nomurige Tatie Dufeu et Ange de Blandine aide

a garder la bonne entente el le moral des filles.
Quelques confessionnaux au fond, autant peur le
curé de service que pour les entretiens privés avec
les donzelles. En backstage, un costuming, des
loges assez spacieuses et un arsenal qui n'a rien &
envier & Matrix (vous savez, les rangées infinies de
pélards qui ont fait baver tous les informaticiens
de la planéte.) 11 y a de temps en temps des contrd-
les menés par des Anges de Dominique, mais
ceux-ci trouvent l'endroit carrément crade et a la
limite du mauvais gont. donc n'y mettent presque
jamais les pieds. Un étage plus haut, une salle de
détente el de priére pour les travailleuses (non-
syndiquées, dois-je vraiment le préciser). et une
salle de controle audio-vidéo-communications
désuéte avec un ordinateur qui n'abriterait un
Pac-Man qu'avec difficultés. La cuisine est
adjacente a la salle de détente, tout comme les
quartiers du Pére Vairzyon.

Encore a 1'étage supérieur, les salles d'entraine-
ment. Les soldats de Dieu stationnés ici sont un
peu dérangés par la nature des lieux, mais sont
tout de méme assez consciencieux pour ne pas
négliger pour aulant leur travail. Les instructeurs
disponibles sont vraiment d'un cran supérieur et
eux ont chotsi Jeur assignation avec soin, prétérant
I'ambiance décontractée au rythme de vie de Notre
Dame. Le QG posséde aussi des installations de tir
et des dortoirs ailleurs dans la ville, mais lcs
insirmicleurs préferent de loin les cours de corps &
corps de Tatie Dufeu qui ont lieu au QG.

Au dernier étage, Jes dortoirs. On y relrouve une
ambiance de collégiennes débridées, avec des
soutifs qui trainent partout, des cartons de glaces de
toutes saveurs et I'occasionnel combat d'oreillers. La
chambre de Tatie Dufeu a vue sur le dortoir, et est
meublée de facon beaucoup plus spartiate.

INS : C'est 1Tospice de la Trés Miséricordicuse
Louange (HTML) qui abrite le QG Démoniaque
d'lssy-les-Moulineaux. dans un édifice trés
tendance " néo-cube-de-béton ". Y sont pension-
naires toutes les personnes du 3éme et parfois
méme du 4éme age donl plus personne ne veut en
ville : les vieux incontinents, les vieilles défectueun-
ses, les Alzheimer affectueux. Et pas quils s'en
plaignent non plus.

L'endroit est tenu par un grade 2 de Shaytan
dénommé Téflon. 11 fait trés " monsieur trés bien °,
et adminisire 'hospice dans son ensemble. 1 est
assisté dun Démon d'Andrealphus, un grand
gaillard dune vingtaine d'années qui n'est pas
sans rappeler le Renaud des jeunes années, sans
le bandana. De jour. tous les pensionmnaires sont
rassemblés dans une grande salle de couture au
sous-sol. et sachament sur des espadrilles Nike




que Teflon ira vendre a grand prix de l'auire coté
de larue. Sivous pensiez que les petits Pakistanais
éiajlent mal traités, ces vieux sont carrément
abusés et bossent comme des défoncés pour votre
confort plantaire. Pourquoi personne ne se plaint-
il ? Parce qu'ils aiment ¢a, tout simplement.

e soir, quand les machines & coudre se taisent,
c'est une orgie d'une rare intensité qui prend place.
Je vous jure : vous n'avez jamais vu autant de
corps ridés entrelacés frétillant frénétiquement.
Vraiment désolé de torturer ainsi vos esprits qui
compulsent 4 fournir l'imagerie associée, mais je
vous avais prévenus que c¢'était un scénario pas
marrant, apres tout. Tous ces fols ébats du 3eme
age ont habituellement lieu dans une piéce spécia-
lement réservée & cet eflet au deuxiéme. Une
cafete, une pharmacie (trés. trés bien garnie et pas
juste avec de l'aspirine), des dortoirs & profusion
viennent compléter le QG. Une bande d'ex-colonels
a la retraite sert de " force de sécurité " pour la
maisonnée, avec conune privilege de pouvoir se
taper les plus jolies petites vieilles en priorité. Rien
de tel que le tribalisme et la loi du plus fort.

C'est au sous-sol, dans ce qui ressemble le plus
a une ménagerie sans queue ni téte, qu'on "éleve”
des zombies comme des animaux domestiques
pour les affecter a d'autres Démons. Les Zombis
d'Issy-les-Moulineaux sont particuliérement
appréciés cdes connaisseurs en la matiére.
L'endroit ne dispose pas de morgue lorsque les
vieux claguent...

"

T..4 [u

Voici comiment se dérouleront les événements,
excluant la forte possibilité que vos joueurs y
mettent le nez :

Jour 0 Contact initial (une béle histoire,
vraiment)

Jour 1 Temps de réaction / réalisation des deux
cotés” démarches administratives " par les deux
camps (lére offensive)

Jour 2 Fausse accalmie soumaoise et temporaire.
manif de vieux

Jour 2 (soir) Téte-a-téle / coups de boule avec
Job, Nikki, Vairzyon.

Jour 3 Grande Baston et Gros Problémes si
rien ne s'est réglé jusque la

La Clé dans le Contact (Jour -1, heure -10)

C'est la baffe, la gaffe. Job, 'un des membres
du camp des joueurs, se tape le gros lot.
Depuis le temps qu'il la matait comme il
pouvait, Nikki - la superbe fille qui travaille au
magasin de chaussures et avec qui il Jui est
arrivé de sortir avec des amis - a fini par

mordre. De la drague de seconde catégorie, et
elle I'invite chez elle. Et puis elle avait besoin
de quelguun pour réparer son grille-pain de
toute facon. Le choce. Pour I'un, un bol de kiwis
de trop sur la table. et pour l'autre une photo
dans le portefeuille en train de serrer la main
de Notre Gateux Papa. Les deux inventent des
excuses, et se cassent rapidement. On se
pointe en gesticulant au QG. Voila, vous savez
tout maintenant.

Lendemain de veille (Jour O, heures 0 a 2)

Le dossier atierrit sur les bureaux du Peére
Vairzvon et de Téflon en méme lemps. Et ils
petent les plombs. Clesl I'état de guerre, une
ambiance de paranoia aigué et de tension
s'installe. lls commencent a vouloir déloger tout
ce mongde. et sont particuliérement. énervés que
ca se soil passé sur le pas de Jeur porte.

Job s'enfuit, réussit a atteindre un plus gros
centre pour prévenir la hiérarchie. Les PJs
sont affectés a l'affaire. Priorité B, objectif :
minimisalion du gachis.

Se réveiller au lit avec I'ennemi (Jour O & 1)

Ces premiéres phases seront discretes. Si les
joueurs vonl vers les leaders respectifs de
chaque camp, ils y trouveront des chiens
enragés et déterminés a " nettoyer la basse-cour,




bordel de putain de Dieu de merde ! ". Ceux-ci
essajeront de les incruster a lewrs plans, histoire
d'aider un peu, et se serviront évidemment de
leur grade comme levier. On ne dira pas a vos
joueurs quoi faire, mais se joindre a I'une des
deux folles éguipées ne serait pas une si
mauvaise idée, histoire d'avoir un bon point de
vue, Sinon, il leur suffira de se positionner
stratégiquement (style " jumelles braquées sur le
bar de danseuses "} et de profiter du spectacle.

MV : Les Démons s'attaqueront au cceur du
probléme sans {rop de délais. Téflon chargera
André Agace denquéter un peu sur les visas
d'immigration des danseuses du cabaret d'En
Face, et il utilisera tout son charme infernal
sur la cible dé¢ja facile du maire pour en tirer
un chantage. Elles sont toutes originaires du
Nicaragua, affublées de mensurations avanta-
geuses, et leurs visas soni tous invalides,
ayant été contractés en meéme temps, non
renouvelés en méme temps et évidemment
expirés en meéme temps.

L'Hétel de Ville n'y peut pas grand-chose,.
mais le maire de la ville (un certain Jean Petit-
Berry) a quelques comptes avec le QG
angélique et sera certainement dune bhonne
aide pour les joueurs si ceux-cl le raménent
sur le droit chemin {voir sa descriplion sous la
rubrique NPC).

Inutile de dire qu'en cas d’affaire bien menée,
I'Office des Migrations Intermationales (OMI)
accompagnera cordialement les donzelles
jusqu'au commissariat. ot elles ne seront
libérées cue beaucoup plus tard (c'est Jean-
Marje qui serait pas content). Sur un chantage
efficace a I'Hotel de Ville, elles pourraient ne
plus remetire le pied sur le sol francais. Le
Pére Vairzyon ne verra pas la chose d'un bon
il du toul. En fait. dire qu'il va carrément
casser la baraque ne serait pas exagérer.

INS : Les premiers mouvements du camp
angélique seront faits avec le courage
légendaire de 'Armée du Seigneur : & coups de
mises en demeure et de poursuites idiotes.
Vairzyon ira avec toute la gomme de ses
avocats et de ses contacts a 1'Hotel de Ville.
Que ce solent des entorses au mauvais gout
pour l'architecture, aux bonnes mceurs avec
les actjvités lubriques s'il en a vent, ou le fait
que l'édifice ne respecte pas Jes normes de
fabrication en cas de tremblement de terre ou
d'invasions d'opossums. tout sera bon pour
marquer des points. Le caractére un peu
spécial de la détention des vieux ne tardera pas
a ressorlir si lenquéte aboutit. La Société
Protectirice de la Vieillesse s'en mélera. et avec

l'accord des familles ouirées, on retirera les
vieillards de 1'hospice (ils se débattront
d'ailleurs avec vigueur).

Il faut prendre en comple quune -certaine
réticence viendra de la part de la mairie el du
palais de justice au départ mais. avec un peu de
recherche, les joueurs peuvent finir par tomber
sur le maire au cours de I'une de ses nombreu-
ses escapades. En fait, il devrait &tre diflicile de
ne pas tomber dessus, surtout sl un
Andrealphus esl dans le groupe. Nikki, du camp
adverse, pourra étre vue plusieurs fois par jour
entrant et sortant du bureau du maire. " Normal,
elle est secrétaire ", dira-t-on. Jusqu'a ce qu'elle
soit vue en train d'embrasser la vraie secrétaire
en la croisant dans le corridor.

Les joueurs auront surement vent des
agissements du camp angélique par Job (qui
en aura entendu parler par Nikki) ou une
surveillance élroite.

[1 sera alors de leur ressort de faire patiner
l'enqguéte. de cacher le peu de preuves que les
détectives  trouveront, ou  d'organiser
carrément l'overdose d'un officier de la munici-
palilé {ca leur fera les pieds...).

Téflon. s'il vient a subir une telle agression
sur ses " loulouttes ", sortira de l'espéce de
léthargie " ou il tombe facilement et dressera
les griffes avec la hargne d'une grand-mére
protégeant ses petits,

Hache-tivisme (Jour 1 a 2)

Une fois la phase " observation - intimida-
tion " passée, les choses sérieuses vont
inévitablement commencer. Les vieillards
iront scander des slogans scabreux devant
la bhoite en face, et les jeunes filles feront
savoir par voie postérieure visible qu'elles
n'en ont rien a branler. On rapportera une
crise cardiaque.

Personne n'avant vraiment d'idée de ce qui se
passe et toul le monde ayant comme d'hab sa
petite idée sur comment régler le conflit, la
journée qui suivra paraitra calme, saul pour le
petit incident suivant :

La Belle et le Cloporie

Dire que Job et Nikki sont de bons amis serait
exagéré, mais il s'est malgré tout créé des liens
du temps o ils ne savaient pas l'identité réelle
de l'autre. 11 est méme arrivé gue ['un ou l'autre
ait donné un coup de main décisif a 1a réussite
d'une mission de l'auire sans méme le savoir.
Depuis, aprés avoir cédé a T'impulsion du
moment el crié que lautre camp était a la
porte, ils se mordent les doigts de s'étre pris 1a




téte comme ¢a. metiant toul le monde dans un
beau foutoir. C'est pourguoi ils tenteront de
désamorcer la situation de leur mieux.

Sachant irés bien que le nceud du probléme
réside dans l'obstination des grands chefs
(Vairzyon et Téflon), ils prendront des rendez-
vous discrets avec leurs supérieurs respectifs,
la méme journée tard le soir. dans un petit café
pas trop loin. S'il a €tabli un contact positif
avec les joueurs. Job les invitera pour
surveiller un peu les négociations.

A partir de 1a. il faut voir :

- Si les premiéres attaques de chaque coté ont,
obtenu un peu de succes, le chef ayant perdu
des effectifs {auxquels il tient beaucoup) sera
trés énervé, et le calmer sera quelque chose de
terriblement dilficiie.

Si personne n'a encore pris le mors aux
dents, il restera possible de Jes faire se parler,
mais 1a encore. & moins d'intervention lucide
des joueurs, le ton grimpera vite et ¢ca ne sera
pas long avant que la téle de quelguun ne
fasse de la sculpture sur bois contre son gré.

- Job et Nikki se feront de plus en plus
discrets au fur et a mesure que la situation
dégringolera, el on les verra esquisser
guelques regards vers les portes de sorlie,
motivés bien entendu par l'auto-préserva-
tion. Leur tentative aura foiré et ils ne
veulent pas étre tenus responsahles du
bordel qui va suivre.

Il faudra a tout le moins que le combat ait lieu
ailleirs qu'en public. parce que personne ne se
génera pour utiliser ses pouvoirs. Laissez vos
joueurs trouver la solution miracle pour sortir
des gonzes de Ja, sinon il y aura strement un
mort (a vous de décider.) Si les joueurs ne sont
pas présents, alfichez dans les journaux
quelques clichés intéressants de griffes et
d'éclairs Jumineux, pour avoir leur attention.

Rebsmaisputain-BLAM |

. dans le cas on ca déconne dur

Dans le cas ou l'une des tentatives de déraciner
le QG adverse fonctionnerait trop bien. par la
faute des joueurs préférablement, vous avez toute
la latitude de faire dégénérer la chose en massive
bagarre en plein boulevard. L4, les choses se
corsent et tombent un peu a vofre discrétion, nais
devraient impliquer a tout le moins :

- L'escouade " de choc " de chacun des cotés (les
soldats de Dieu en entrainement aux étages du
QG angélique et les familiers en dressage dans le
sous-sol de l'hospice) est Jachée et une baston
démarre. L'impact sur l'autre Camp devrait étre

négligeable, puisqu'en raison de la proximité, le
temps avant 'échauffourée sera bien trop court
et les cranes exploseront vite fait. Faites
comprendre a vos joueurs qu'ils ont tout intéret
a ce que ces équipes de poids-lourds se crévent
les yeux en dehors de Tavenue du Maréchal
Juin. et en dehors des heures d'ouverture
gouvernementales normales. S'ils ne prennent
pas ces precaulions lrés élémentaires, c'est le

Grand Jeu qui en prendra un coup et ce sont les
joueurs qui se retrouveront avec des semelles de
plomb au fond d'un fleuve.

- Un commando dépéché par chaque cété de sa
propre initiative. Imaginez les croisements les
plus pervers enire Rambo et feu Jeanne
I'Arlésienne. autlomatique inclus. Du coté
angélique, faites-le a 'Amazone. avec des lribus
de jeunes demoiselles aux peintures de guerre
Yves Rocher et des pagnes griffés. Trés peu
efficaces, mais compensant le tout avec un
moral d'acier, ces troupes ne devraient pas
causer de dégats majeurs a l'adversaire mais
bien des problémes mineurs a leur causes
respectives s'ils subissent des pertes. Cest la
sitiation de corpbat la plus facile & désamorcer
pour vos joueurs, et ils ont tout intérét a le faire.

Dans Le fond, on e Tous frores..

. dans le cas ot ¢a cartonne moins

S'il arrivait que vos joueurs réussissent
réellement a désamorcer la situation, par
exemple en convainquant Vairzyon et Téflon de
négocier, ou en mettant carrément de cbté I'un
des deux QG. les choses seraient déja mieux
que si tout leur santait au visage.

- S'ily a eu entente réciproque serrée entre les
deux camps (lun des deux déménage. ou
chacun sépare la ville exactement a la mnoitié et
n'entre pas sur le territoire de l'autre, elc.). les
joueurs pourront s'en tirer a bon compte, mais
il reste loin d'étre garanli que tous et chacun
vont respecter de facto l'entente élaborée. On
n'est pas geniil a In Studio ? On vous donne
encore plus d'jdées pour de futurs scénars,
pour le modique prix de l'incroyable extension
que vous tenez entre vos mains |

- 8'l v a eu collaboration un peu (rop
étroite enire les deux camps et si le rapport
en fait mention, les deux QG vont se
retrouver avec une pande de Dominique /
Andromalius sur les bras. Les joueurs eux-
mémes risquent d'étre soumis a une
enquéte sur leur compte, et le duo Job /
Nikki va ¢n prendre pour son rhume si tout
venait a se savoir.




Comptons que pour une telle dérogation.
quelqu'un de plutét bien placé pourrait leur
domnner un petit coup de pouce. Quelguun qui
les connatt bien personnellement, par exemple.
Amusez-vous & le fajre intervenir, celui dont le
nom commence par Jan... el {init par ...for.
Prenez toute la responsabilité de ce gemre de
retournement, parce que nous. a Old School,
on se fait passer & tabac pour moins gue ¢a.

NPC

».Non, pas les Punks Cokés...
Le Camp Angélique

Pére Vairzyon, Ange de Walther de grade 2

FO vo PE AG PR AP PP

4 5 3 3 3 2 24

Talents : Arme de contact lourde (3). Esquive
(3}, Discussion (4), Médecine (2), Course (2},
Arme d'épaule (3), Liliérature francaise {4),
Théologie (3), En profiter depuis qu'on n'est
plus moine (3).

Pouvoirs : Exorcisme (8). Volonlé supranor-
male (3). Jet d'eau bénite (2). Déplacement
temporel (2), Détection du Mal (2). Absorption
de volonté {2}, Lire les pensées (1), Paralvsie (1),

Eclair (1), Charme (1), Augmentation
temporaire de volonté (1).
Déscription : Incarmé il y a trés longtemps

dans la peau d'un moine qui désirait voir Dieu
de pres (et qui voulait redescendre d'En Haut 2
jours aprés - lisez toujours les contrats a fond).
Alain Vairzyon est un sympathique bon vivant
de facon générale : bon vin. bonne chére, un
petit Papillon ef son petit roupillon. Il a été trés
utile a la Hiérachie pendant les 50 ans qu'ont
duré son séjour dans un monastére, mais on a
bien fini par l'en sortir. " Dix ans de plus et je
foutais le camp ", confiera-t-il & Tatie Dufeu un
peu plus tard. Quelques missions d'infiltration
réussies plus tard, on lui confiait son grade 2
et la bonne garde du QG de Issy-les-
Moulineaux, en 1990. Son passé de nioine y
aurait été pour quelque chose, mais c'est un
peu sadique de la part de la hiérarchie. vous
trouvez pas ? A I'annonce de la présence d'un
QG de 'Autre Coté juste en face de chez lui, il
péte les plombs. Rien ne comptera plus pour
Iui que de protéger ses " petiles filles " et ce
qu'il considére comme chez lui. Si les choses
tournent vraiment mal. i1 s'offrira mé&me pour
aller latter le gonze d'En Face, pour lui appren-
dre a se foutre de son boulevard pendant tout
ce lemps.

Tatiana Dufeu, Ange de Blandine de grade 1

FO VO FE AG PR AP P
4 5 2 4 2 3 15
Talents : Corps a corps (6), Course (2).

Camion (1), Esquive (3}. Enseignement (5).
Se raser (2)

Pouvoirs : Non-Détection, Réve Divin (3),
Sommeil (1), Absorption d'amour {1}, Tait de
lumiére (1), Lire les pensées {1}, Réve (1),
Détection du danger (1), Talent de combat.

Déscription : Gagnante du concours Miss
France Body-Building il y a longtemps. son
corps d'accueil a un peu trop remercié Dieu
lors de la réception de son prix. Résultat : un
Didier qgui passait par la s'est mépris sur
lintensité de sa (oi. l'a enrélé un peu de
force, et depuis c'est I'Ange de Blandine qui
est en charge.

Mélange hétéroclite de sens maternel envers
les résidentes de l'avenue du Maréchal Juin
et de spectacle de muscles impressionnant,
elle fail office de videuse du bar lorsgu'un ”
Ave Maria " fait trop d'effet & un client et de
confidente / surveillante pour les jeunes
demoiselles dansanles, qui ont parfois besoin
de traduction pour les avances d'un mec
local. Elle prendra trés mal qu'on s'en prenne
a ses petites protégées, qui ont fini par la
surncmmer " Tatie ". Elle compte parmi les
meilleurs instructeurs de corps a corps qu'il
est possible de trouver dans la Hiérarchie des
Forces Angéliques.

Nina, Rita, Carmelita, Johannita, Maria.., ,
Danseuses chrétiennes

FOo VO PE AG PR AF

1 1 1 2 S 3

Talents : Danse lascive (3), Sourire tcharmant (3),
Esquive (1), Francais (0) mais bientot (1).
Déscription Au nombre de 8, soit la
quantité exacte pouvant entrer dans un
conteneur de téves rouges sud-américaines
(pure coincidence), elles sont les meilleures
amies du monde depuis qu'elles sont
parvenues a ce pays de liberté et de Sangria
Importée. Elles sont complétement dévoudes
au Pére Vairzyon, el portent unc affection
particuliere 4 Tatie Dufeu, qu'elles voient
comme la Grande Sceur des grandes sceurs,

Scoldats de Dieu en entrainement (2
sections lourdes)

Les OStatistiques sont identiques a celles
fournies dans le livre de base.

Talents : tous leurs talents de combat sont
majorés de 1 (jusqu'au maximum possibie




Condition Vous vous méritez...
MV : LHTML subit une inspection ...
...qui méne a des amendes el une surveillance. 15 chocopains
.-.qui cause le retour des vieux dans leurs familles. 20 chocopains
Par vietllard * de la garde " éliminé. 3 chocopains

INS : Les danseuses nicaraguayentes sont ...

... en France, temporairement. 15 chocopains
... de facon permanente, dans leur pays. 20 chocopains
Par danseuse éliminée 2 chocopains

MV : Téflon ...

...est convaincu de vivre et laisser vivre. 20 Carambars
...est mis hors-combat. 25 Carambars
André est mis hors d'état de nuire. 15 Carambars

INS : le Pére Vairzyon ...

...est persuadé de regarder ailleurs. 20 Carambars
. est mis hors-combat. 25 Carambars
Tatie Dufeu en sort les pieds devant. 15 Carambars

MV et INS :

Les sections lourdes ou zombis sont intervenus. -15 nougats
Par combat en public... -10 nougats
...avec usage de pouvoirs. -20 nougats

S'Hl y a eu des pertes dans le camp des joueurs -10 nougats

Job et/ou Njkki sont proposés comme boucs
émissaires par les joueurs et/ou assument
leurs responsabilités

20 nougals

Total en sucreries diverses

moins de O sucrerie : Echec total {Limilation)

Entre O et 50 caries : Echec marginal

Entre 50 et 74 plombages : Jet sur la Table des récompenses...
Entre 75 et 89 anesthésies : ...Aa+2

90 extractions et +: . a+3

Victoire (olale : le QG d'En Face. complétement déracin€. sera parti Je lendemain maltin. De plus. étant
aux premieres loges pour en témoigrner, ils pourront rafler les wrésors oubliés par le camp adverse.

Victoire normale : le QG d'En Face scra forcé de déménager, mais les joueurs ne seront plus vraiment les
bienvenus a lssy-les-Moulineaux, vu ce qu'il en cotlé aux forces du coin pendant leur présence. Un
mauvais trip. quoi.

Remontrances : la situation restera problématique pour un bon bout de temps encore, mais les joueurs
seront retirés de }'affaire, et les " hig boys " v seront affectés. Qu'ils se rassurent, rien n'est gagné pour
personne. et ils ne seront pas les seuls & morfler pour cette affaire. Carla Vinfirmiére avait besoin de
cobayes de toute facon.

Echec iotal : Ah 14 14, les p'lites méres. C'est pas la joie. Aprés s'étre fail souffler dans les bronches avec
un aspirateur medifié par un Jean trés trés en colére, ils peuvent dire adieu a plusieurs promations pour
un bon boutl de temps, et se compter pour volontaires pour Kujjua'k dans le Grand Nord canadien. dans
le cadre du prochain stage de Carla.




selon les caractéristiques) pour refléter qu'ils
ne passent pas leur temps a jouer a la belote,

Ces soldats ont eu la chance d'étre un peun
retirés du merdier que peuvent &tre Jes grandes
villes pour é&fre affectés & la vie tranquille
banlieusarde. Tls savent pertinemment gqu'ils
ont eu de la veine d'avoir certains des meilleurs
entraineurs disponibles el bosseront comme
des défoncés pour garder leur place au sein de
la hiérayrchie divine...

Le Camp Démoniaque

Téflon, Démon de Shaytan de grade 2

FO VO PE AG PR AP FP

5 4 3 4 2 2 27

Talents : Corps a corps (4), Arme de Contact
Lourde (3), Esquive (2), Bureaucratie (3),
Meédecine (2). Savoir-Faire (1), " Remercier Dieu
de m'avoir donné la foi, et le Grand Cornu de
me l'avoir achetée a bon prix" (3)

Pouvoirs : Décrépitude (4), Armure corporelle
(3), Malédiction " vieillissement " (2). Malédiction
" laideur " {2), Douleur (4). Faiblesse (4).
Absorption d'apparence (1), Dents (1), Lire les
pensées (1), Griffes (1). Augmentation
permanente de Force, Anaérobiose. Arme de
contact maudite (Canne-épée), Humilité

Description : Trés " vieux mounsiecur bien
mis Téflon est l'un des serviteurs de
Shaytan qui aurait monté beaucoup plus vite
en grade s'il n'avait pas ce vilain défaut de
rester humble sur les bons coups qu'il a
montés et par conséquent de ne presque
jamais afttirer l'atiention de som Prince.
Incarné dans le corps d'un peintre raté qui se
spécialisait dans les exposilions sur lart
culinaire (qu'il a piqué au nez et 4 la barbe
naissante de Morax). il a été mis en charge
du QG d'Issy-les-Moulineaux dans ]'espoir de
pouvoir y développer un point d'altaque
efficace pour la région parisienne. Ce qu'il a
réussi a monter, par conire, tient plus du
miracle que d'autre chose : une opération
rentable, quasi-légale, dépravée a souhait et
en pleine face des Angéliques. De plus. ses
Zombis ont été cotés parmi les meilleurs par
le BifronsMag l'an passé. Si tout ca se savait,
il obtiendrait probablement son grade 3 sur-
le-champ mais il se contenterait probable-
ment de rougir et remercier " ses coéquipiers
sans lesquels ceci n'aurait pas été possible ".

[l s'est épris d'une affection toute particuliére
pour ses Dprotégés (autant zombis que
vieillards), qu'il surmomme affectueusement
ses loulouttes.

André Agace, Démon d'Andréalphus de
grade 1

FO VO PE AG PR AP PP

3 4 2 3 2 4 13

Talents Corps & corps (2), Esquive (1),
Séduction (4). Baratin (3), Tennis (2)

Pouvoirs Polymorphie (1), Charme (1),
Orgasme Mortel (3), Absorption d'énergie
sexuelle (1), Call-Girl, Lire les sentiments (1},
Malédiction " stérilité " (1)

Description : L'un des plus beaux espoirs
parini les grades 1 d'Andréalphus, c'est lui qui
a eu lidée de gdarder les pensionnaires de
I'HTML en leur dopnant un petit bonbon &
chaque soir. Et il aime ¢a en plus. Il a réussi a
s'établir franchement en ville et la banlieue lui
fait bien. 11 est sur la liste des amants réguliers
du maire, et contrdle plus ou moins directe-
ment les réseaux échangistes de la ville. C'est
lui qui nourrit les Zombis avec sa " recette
secréte “, et il en est trés fier.

Les Zombis de la Maison, Familiers

Ces Zombjs sont dune agressivité particu-
liere, et presque impossibles a contréler. En
résullal, ils infligeront 1 point de dommage
supplémentaire avec n'importe quelle attague,
On raconte que la facon d'arriver a de tels
résultats serait une recette a base de DHEA.

Capitaine Rex, Gémnéral Tex, Lieutenant
Mazx, Sergeant Jax et Caporal Mex

FO VO PE AG PR AP

1 2 1 2 1 1

Talents : Arme de contact pas trop lourde (2),
Esquive (1), Corps a corps (oh. oui ! 2),
Tactique (1)

Description : lls ont tous eu des vies pour le
meins trés remplies, et ont servi dans diverses
guerres, souvent du mauvais cété. Grands
fans de tous les dictateurs de pacotille dont les
posters et les biographies remplissent leurs
chambres. Ils sont les plus grands supporlers
du régime proposé par Téflon. et ceux gui en
profitent le plus. Ne donneront jamais de
preuves retentissantes de courage une fois
rendus sur le terrain.

Dans le camp des joueurs :

Job, Ange de Janus / Démon de Valefor de

grade 1
FO VO PE AG PR AP PP
2 4 4 3 3 2 12
Talents Discrétion (2), Esquive (1),

Informatique (4), Corps a corps (1), Baratin {3},

PRt . -
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Arme de poing (1).
fait ca tout de méme ?

" Oups, c'esl pas moi qui ai
" (4)

Pouvoirs : (voir ci-bas)
Description : Job pourrait définir " Pauvre
Type ". Le probléme. c'est que tout lui réussit

quand méme alors il n'a pas a se plaindre. Il se
spécialise dans les missions " a saveur techmolo-
gique " en fournissant du support informatique &
des Laurent techno-illeiirés. Issy-les-
Moulineaux représente une planque suflisam-
ment tranquille, un endroit de réve pour son
travail. Il ne percoil habituellement pas la portée
de ce quj lui arrive, el tenlera toujours de s'en
tirer en s'éclipsant dés le premier signe de conlflit
{clans le cas qui nous intéresse, c'esl Nikki qui le
convaincra de rester pour au moins tenter des
négociations). Son air innocent est son arme
principale - el presque imparable,

Il est impermeéable a la pluparl des
remontrances et les bétises el punitions de fin
de mission ne lui tombent habituellement pas
dessus pour des raisons quasi-surnaturelles.
Comiplez que si le blame tombe sur quelgqu'un,
ce ne sera pas lui.

Dans le camp adverse :

Nikki Chikita, Ange de Janus / Démon de
Valefor de grade 1

FO VO PE AG PR AP FP

2 3 3 4 2 4 12

Talents : Discrétion (2), Esquive (1), Corps a
corps (1). Baratin (3), Séduction (3), Arme de
poing (2). Obtenir ce qu'elle veut peu importe
les moyens nécessaires (4).

Pouvoirs : (voir ci-bas)

Description : Dans la famille chiante, je
voudrajs la mére. C'esl une petite connasse
trés arriviste mais drélement efficace. Elle
s'habille souvent en tailleur avec une jupe irop
courte, et garde en tout temps un pistolet dans
sa jarretelle. It v a longtemps qu'elle a appris
que la bonne (ou la mauvaise) morale ne faisait
qu'interférer avec le succés de la mission, et
gu'on pourrait faire toutes les conneries qu'on
veut sur le principe " pas vu, pas pris " (déja
enlendu c¢a quelque part. moi}. Méme les
incartades mineures seraient pardonnées
lorsqu'on leur fournirait un bon morceau bien
juleux 4 se mettre sous la dent.

Dans un autre coniexte, cette actrice pormo
serait membre du Bureau ou du Labyrinthe.
Ou encore une Blandine Antitribu ascendant
Chévre des Montagnes. Mais pas ici. A la Old
School, c'est seulement une petite connasse
sous Janus / Valefor qui a f{ait jouer les

bonnes relations pour recevoir un bon
training. Amusez-vous si vous voulez a lui
coller un air mystérieux de " tu sais pas a qui
t'as affaire, péguenot ". Roots, baby, roots..,

Pouvolirs

Pour UAnge

Ouverture (2). Passe-Muraille (2), Forme
Gazeuse (1), Rebond (1). Multiplication (1),

Non-Détection

Pour le / la Démon{e)

Ouverture (2), Peur (2), Invisibilité (1).
Caméléon (1). Charme (1). Non-Détection. Arme
a distance maudite (pistolet .38 avec silencieux).

Jean  Petit-Berry, Maire d'Issy-les-
Moulineaux

FO VO PE AG PR AP

1 3 2 2 1 2

Talents : Baratin (3), Science Po (2), Scandale (2},
Faire l'EtagE-:re Moldave (2)

Description : Evidemment, en tant qu'organi-
sation gouvermementale, 1'Hoétel de Ville de
Issy-les-Moulineaux est sous contréle
angéligue. Son maire en doit beaucoup au QG
angélique pour avoir couvert une sale histoire
d'habitudes sexuelles il y a Jongtemps. Cornimne
il n'avait pas eu de nouvelles depuis, il s'y est
remis (et pourquoi on se priverait ?). J1 a donce
des relations extra-maritales, inlra-maritales,
hétérosexuelles et homosexuelles, des {ois tout
¢a en méme temps. Et une personne en est
bien informée : Nikki. la presque-copine de
Job. puisqu'elle lui taille une pipe réguliére-
ment. Oui de facon réguliére (arrétez de baver
partout comme ¢a, j'ai ciré ce matin).

Il pourra céder a toute tentalive de chantage
relativement bien orchesirée. mais rentrera
dans le rang au premier signe de Vairzyon si ce
demnier se rend compte que quelque chose ne
fourne pas rond.

Les expressions & ta mode =

Pudlabit et Mouduglan
1. Dominique et Andromalius
2. Andromalius et Dominique
Expression extrémement péjorative, Sen_
emploi est passible de lobotomni
‘des Anges ou Dénions trés pu
pqrtmuherement sm(,l(ia_l S.




Si vous avez lu la magpifique aide de jeu sur
les petites affaires de Dominique dans la non
moins fabuleuse extension " Habeas Corpus ",
vous savez déja que l'Archange de la Justice
fabrique secréiement de fausses Troisiémes
Forces... Des Cathares aux Gnostiques en
passani par les mythes chinois, le but de
I'Archange est de discréditer & chaque fois
I'existence méme de religions " paralléles " en
prouvant systématiquement. griace a des plans
machiavéliques dignes des meilleurs épisodes
de Mission Impossible. que les Forces du Mal
sont derriére tout ca.

Pour détoummer, conformémentl a la nouvelle
politique de la Hiérarchie depuis que Dieu est
en vacances. les Anges de confinuer a s'occu-
per de ce qui ne les regarde pas et les forcer a
se concentrer dans la lutte contre Satan. des
merubres du Labyrinthe fabriquent de toutes
piéces des sectes. s'arrangenl pour que des
Raclures Ecarlates les infillrent, font peur au
populo en laissant des traces " démoniaques "
et envojent une équipe d'investigation prouver
que les Forces du Mal sont les véritables
responsables du phénomeéne.

Et le pire, c'est que la tactique de Dominique
fonctionne bien. trés bien méme. Au point que
l'Archange de la Justice en est venu a mettre
au point une deuxiéme phase a son plan.

Usne adminiiration mmpa

Depuis la tentative d'éviction de I'Archange de
la Juslice {dans " Promotion Canopy ". paru
dans CB. on va pas toul vous résumer a chaque
fois), la discipline dans les locaux du quartier
général des Forces du Bien est devenue, pour le
nloins, stricte : contréle des Auras et des vrais
noms, discipline de fer, interdiction faite aux
pauvres Anges de Daniel de regarder les
relransmissions des matchs du PSG - bref. c'est
pas la joie. Mais heureusement, grace a
Dominique, toul ca va bientdt changer.

Et oui, bientél. Notre Dame va étre réorga-
nisée : un espace ouvert sans séparations
entre les bureaux et sans véritables marqua-
ges hiérarchiques, retour des magnéto-
scopes et achat de baby-foots et autres

Le retour de Dom’

flippers, des coins détente, du café et des
beignets, des consignes pour que l'adminis-
fration soit sympa - ca va ressembler a une
nouvelle version de chez Régis ou de la
caféléria du Paradis.

Je vous vois déja en train de récriminer : "
n'importe quoi ! Dominique ferait jamais ¢a !
C'est completement fou Ce a quoi je
répondrais : " ta gueule, attends la suite “. De
toutes facons, il est tout a fait normal que la
Cathédrale sc transforme puisque les Anges ne
vont pratiquemenl plus y mettre les pieds...

OLA School

En effet, I'organisation des Forces du Bien va
peu & peu ressembler de nouveau a ce qu'elle
était a la fin des années quatre-vingts.
Souvenez-vous d'une époque ou les bars
élaient enfumés et ol les contacts des joueurs
n'hésitaient pas a leur y offrir un demi.
Souvenez-vous d'un lemps ou de simples
humains. souvent des curés en fait, transmet-
taient anx Anges leur missjon dans une arriére
salle. Souvenez-vous d'une ére ou la franche
camaraderie régnait dans les Forces du Bien.

Eh bien, Dominique va recréer lout ¢a : les
arriéres salles, les contacts humains, les bars
enfumés, la camaraderie. 'ambiance sympa.
Et en plus, il va nommer plein d'Anges de
Novalis a des postes a responsabilités. En effet.
dés 2002, les Forces du Bien entreront officiel-
lement dans une période de " simplification des
procédures administratives ". E{ cela pour une
bonne et simple raison qui sera expliquée aux
Anges par leurs supérieurs : grace aux efforts
consentis ces derniéres années et au retour a
la lutte intensive contre le Démon, les Forces
du Bien sont tout simplement en train de
gagner le Grand Jeu (enfin. la Guerre quoi)...

C'est pour ¢a que Dominique a décidé de
relacher Jla discipline, méme si certains
éléments subversifs tentent de détruire les
Forces du Bien de lintérieur el deviennent
presque plus dangereux que les Forces du Mal,
tellement affaiblies par la bonne gestion de
Dominigue ces cingq derniéres années. Il est
donc normal que celui-ci remercie les Anges



qui l'ont aidé & mener sa croisade en étant plus
ouvert el en leur permettant de profiter un pen
eux aussi de la paix qu'ils font régner sur Terre.

Et puis. on est au vingt et uniéme siécle aprés
tout : espace [uide, initiative, disparition des
hiérarchies, travail en réseau. Alors, il faut
bien que les Anges s'adaptent, non ?

Suverler

Vous y croyez ? Eh bien, vous avez raison.
C'est en effet encore une nouvelle magouille de
Dominique pour fajre diversion. Les membres
du Bureau n'ont pas vraiment apprécié la
fagon dont ils se sont fait niquer el comptent
bien donner du fil 4 retordre a 1'Archange de la
dJuslice. S'ils restent isolés les uns des aulres,
certains petifs groupes ont pu se reformer et
souhaitent confronter Dominique en accumu-
lant des preuves de sa iraitrise. L'Archange a
donc décidé de s'en débarrasser une bonne fois
pour loutes ef, pour camoufler ses actions, a
décidé de [outre le bordel, a sa maniére, dans
I'organisation des [orces du Bien. D'on la
nouvelle organisation el la disparilion des
rapports écrits qui provoqueront sans aucun
donte moull bordel.

Quant a la victoire du Bien sur le Mal
annoncée en grande pompe, c'esl loin d'étre le
cas, bien évidemment. Pire, il semblerait que
I'activité de la Troisiéme Force soil en nette
augmentation ces demniers (emps mais on ne
vous en parlera pas ici puisque c'est une
extension old school...

De plus, Dominique esl un sacré vicieux et i
s'est arrangé pour que, sous l'apparent chaos,
la discipline soit de fait encore plus renforcée.

En effet. le nouvel " espace fluide ” de Nolzre
Dame va nécessiter des travaux pendant
lesquels tout un systéme de vidéosurveillance
va étre installé, ainsi que des micros. Un bon
moyen de maintenir 1'ordre el la discipline en
douce, sans prévenir personne.

Quant a l'absence de hiérarchie visible, elle
servira surtout a ce que tout le monde surveille
tout le monde en permanence a la recherche de
signes distinctifs (et oui. plus on sera gradé,
plus on aura un beau bureau dans “ I'espace
ouvert égalitaire ") et de pousser a la délation,
Les pnouvelles relations avec les supérieurs. qui
vous invitenl a discuter des problémes de

l'organisation du Bien servent a ca. Le travail
en réseau sert a ce que tout le monde surveille
tout le monde dans un espace transparent. Les
initiatives el la pseudo autogestion serviront
surtout a repérer les fortes tétes el autres
nuisibles aux idées dangereuses.

Et en plus. ca permet de baiser Monsieur
Repentir en beauté : il ne servira plus & rien
dans unc organisation cool sympa. Mais le
plus pervers, ¢e sont les Anges de Novalis...

Les Beberts

Ca ne vous paraissail pas bizarre que
Dominique nomme des Novalis & des postes
a hautes responsabilités. Et si ce n'était que
¢a : des Alain, Guy, Christophe, Jordi,
Janus vont accéder a des jobs importants.
Des gars sympas. ouverts. qui trailept la
hiérarchie, 1l'ordre et la discipline par-
dessus la jambe et qui ne sont pas (rés
regardants sur le reglement. Des sacrés
faux-culs que voici, oui...

Car, vous l'avez sirement deviné, ces
Anges sont en fait des bi-classés an service
de leur Archange et aux ordres de
Dominique. Il a tripatouillé leurs dossiers,
comme décrit dans Je Liber Angelis. et les a
nommeés la o ils pourront servir et ou ils
pourront surtoutl espionner.

Ce sont souvent des grades 2 puijssant
voire des grades 3 et leur point commun est
de porter un prénom sympa qui finit en "
bert " : Albert. Aldebert. Philibert, Robert, et
on peut continuer longtrmps...

Alors guand vos joueurs deviendront potes
avec leur contact el qu'ils commenceront a
boire des coups avec lui dans l'espace fluide
de Notre Dame pour leur parler de leurs
problémes existentiels, il sera déja trop
tard. Merci qui ?

Les expressions a la mode

Se croire " Chez Régis
1. Etre un peu trop decontrac[e fac
d‘En Facc : ;
'Ut1hsee surtout par des Ang_‘_




N'_-'

--msupportables 7 Oh Oh oh, msupportables

it entra machmalement dans ke cafe les yeux: perdus d _HS— le vague -au rythme du_
'cantretcmpa de la gmtaxe 1l choisit une table d'ou il pouvait voir la rue, arrachant
;nerveueement les écouteurs de ses oreilles. Une main qui gratte un peu son crane
ras€. Un doigt qui passe dans le col du pelo Fred Perry rouge ferme Jusqu e ':'ha,ut
Un soupir. ! : :

* Merde, me faire ca a mot. Les -enfoirés. 1" EedEir : 5

C'est alors que Timothy se rendit r_ompte d'on il était, apercemt lec: chents branches du
coin de 1'eeil - les intellos rive gam:he les écrivains a la mode, les starlettes. de 1a culture
G etait la mellleure il venait de s! ‘installer au caté. de Flore: st e e S

- Ce sera quoi ? : - ' :

- Euh, un... café ? Répondit-il, hésitant, Lﬂsant rapldement ses comptes dans sa téte s
;est~ce gue la monnaie qu'il avait dans les poches pouvalt lm permettre de s ‘offrir- queiquc
‘chose dans’ce genre d'endroit ?- '

Le serveur s elcngna el Timothy vérifia que la mallette qu'il transportalt etazt blﬂn-
rec;tee a sa place, prét desa chaise: Oui. Cette vision Jui fit monter le feu aux oreilles.
et; pour tenter de calmer sa crise de fureur, il se plangea dans IobServatmn de-ses
voisins de table : : :

e Mazs ce que je Veux. dlre cest que, tu vois, tan 11vre ben en faxt je lalme blen

- Mot j'ai déteste le tifjn 2 e E
= Arrete. : : : _ _ = G

- Tu veux me sauter;clestca - : e T il

- Alors 13, tu vois, tu casse le trip : moi qu1 com ptals te: dxaguer éans I espr}t d’eq chevaixcr
lancnen temps... Tu sais gue je suis traduit en hollandais, au fait 2
| Un sourire visqueux apparut sur la bouche du séducteur de pamtrﬂe alers qu
Ed mteret ala hn.nte de I'é atxsme venalt des s'allumer- dans le regard desson mte—riocumeﬁ :_-._.




onprucbam livre,

8 a me rappelle_un S ne de ton lwrc un" i.ype qu

3 e s_;, c ‘est tout 1 dcg]utrt dnfﬁcﬂemen{ une gm gée de café frmd en essayant de se'
detendre et de trouver It‘:nergle necessa1re pbur Se mettre en mouvernent ST

2 Alors on bax%e P '. : : : - i s

- Bof, remarque Je poun Ais: tuujours en parier dans mon procham hxfre T‘es vendeur en.
__ce motnent - = :
i eras passer pour un peut enfone qui se_ aert de sa notm i6té pour se ialr _.cies ﬁ]les

J l x e T . -
deg@nfler e A e e X
sodete raPPf‘lle que je sors un ﬁlm = =0 : e

dej'l f’ut et pas assez htterajre Et tu mof’fi és un a:'u“pacmo
A soiument voir une capme ici dans une. heule' Tt :

_raide et sortlt du quamfn generai de la, brancmt de un erg,round..
_pa;IIette de coke et de drie. 1 & enfmma dans }es iues alenbours sur
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