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“ Accrochez-vous, c’est parti
Ca y est, ¢a s’affole derriére
Et déja un gros bouffi
Recrache son hamburgére
— Les VRP

ienvenue dans * Fire & lce Reloaded 7, le supplément
aux mille revelatons.
Non, vous ne révez pas, la suite et la fin de cette cam-
pagne d'anthologie sont bien I, entre vos gros doigts
potelés. Mais avant de vous laisser gambader librement
entre les scénarii champeétres et autres aides de jeu buco-

liques qui composent cet opus, quelques avertissements simposent.
GNE COMPRENDS PO

Si vous n'avez pas lu le premier volume de Fire & lee, ne vous attendez pas a saisir un
traitre mot du présent ouvrage.

Les intrigues, les personnages principaux, les décors importants, les principes philoso-
phiques et la posologie. .. tout ¢a a déja été expliqué dans le tome un et nous n'avons déci-
dément pas le ceeur de faire un bis pour ceux qui l'ont raté. Nous sommes désolés, mais
si vous n'avez que le présent ouvrage, vous étes bon pour aller braquer une vieille et
retourner illico au magasin pour vous procurer la moiti¢ manguante.

Pour tout dire, nous avons méme du mal 3 comprendre comment vous pouvez ne
serait-ce que lire cette intro et y comprendre quelque chose. Elle devrait ressembler pour
vous 2 une sorte de moldavo-slovaque. Sprui potchem refluigty poskietch morft.

A VOIR, A FAIRE

Pour les lecteurs normaux qui savent ol ils mettent les pieds, rapide survol du bouguin.
Vous trouverez entre ces pages sept longs scénarii, auxquels nous vous invitons i
adjoindre les trois ou quatre aventures annexes proposées sous forme de synopsis dans lac-
te 3. Deux aides de jeu hautes en couleur (une sur le combat de masse, l'autre sur la
magie urbaine) enrichiront votre culture générale et augmenteront votre plaisir du
jeu de pres de 12%. De nouvelles nouvelles approfondiront l'ambiance résolu-
ment morbide et apocalyptique de cette seconde moiti¢ de I'aventure. Un com-
plément indispensable vous permettra de gérer la toute fin de Faventure selon vos gouts
propres. Une fimeline compléte vous permettra de remettre dans Tordre les mulliers de
petits événements de cette folle aventure.
Enfin, un chapitre entier de remerciements poisseux de bons sentiments vous donne-
ra l'illusion que nous autres auteurs avons encore quelques amis en vie sur cette Terre.

NE LISEZ PAS LE MANUEL !

Enfin, un point d’honneur a soulever : le Grand Secret Sur La Fin,

Un bon moyen de vous gicher le plaisir de lecture serait d'aller reluquer tout de suite
aux dernieres pages du livre pour en découvrir le fin mot. Une fois frustré de la surprise,
il vous sera tentant d'extérioriser vos pulsions sadiques en racontant cette chute 2 tous les
rolistes que vous croiserez dans votre boutique de prédilection (amsi qua un certain
nombre de non-joueurs de votre entourage, qui bailleront un peu, habitués qu'ils sont a
vouss entendre raconter par le menu vos campagnes fantasmanques),

Notre conseil done : ne pourrissez pas la vie des futurs meneurs de Fiw & Iee (qui sont
de futurs acheteurs, aussi, pensez a nous) en leur dévotlant la chute que nous avons congue.

Ce serait comme si on se mettait 2 crier sur les toits que Keyzer Soze c'est le boteux,
que Bruce Willis est un fantome dans Sixieme Sens, que c'est la méme chose pour Nicole
Kidman dans Les Autres, que dans Les Diaboliques la morte n'est pas vraiment morte, que
c'est Gollum qui déeruit 'Unique dans Le Seignenr des Anneaux ou que c'est Toungouska
I'arriere-grand-mére dans Scales.

Ce serait vraiment pas sympa, si on faisait ca. Dieéconnez pas.

Allez, ouste, vous pouvez filer. Bonne lecture et amusez-vous bien !
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““ = Nostradamus, il faut en prendre et en laisser.
— Il a quand méme prédit la_fin du monde.
— C’est son probléeme. ”
— Jean-Marie Gouriot, Bréves de comptoir
 Depuis guatre mille ans il tombait dans Pabime.
— Victor Hugo, La fin de Satan

PANIER DE CRABES
ET NID DE SERPENTS

'll'f.-_:‘ﬂl-‘ LF e BRI s

La guerre, il y a ceux qui en parlent et ceux qui la font. Et, en l'oc-
currence, le conflit infernal qui vient de se déclarer risque de faire
couler pas mal de sang et de salive de part et d’autre du crucifix.
Comparé a la Cour infernale ou au Conseil divin, le Conseil de secu-
rité de 'ONU fait figure de boudoir pour mémeres Maison &
Travaux, deux sucres dans ma camomille §il vous plait !

Les problemes qui minent la politique démoniaque se sont accu-
mulés ces derniéres années comme du pus dans un bouton d’acné et
il est grand temps de crever I'abees. Les histoires de cul de Crocell et
Belial ne sont que le déclencheur d’'un malaise beaucoup plus pro-
fond, qui méle les rivalités entre Baal et Malphas, les aigreurs
d’Andromalius, les ambitions d'une poignée de princes puants
(Samigina, Shaytan, Malthus, etc.) et la dépression de Lucifer lui-
méme en personne. Tout ne va pas bien en Enfer. Tout va d’ailleurs
aller de plus en plus mal. Un petit rappel des faits simpose pour ne

rien perdre des enjeux de la crise.

DONT QUIT
YOUR DAY JOB

Les vacances de Lucifer n’éraient, a l'origine, qu'une sorte de
canular. Asmodée, le prince du jeu, serait soi-disant arrivé tout
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2+ seul, comme un grand, a convaincre le
“monarque des Enfers de prendre quelques

congés sur Terre (pour participer a des tournois
d’'un jeu de cartes a collectionner dont on ne sait
plus aujourd’hui §71l releve du mythe ou de la
légende). La date de son départ coincidait étran-
gement avec la retraite spirituelle de Dieu a la
Bourboule et la durée prévue de son absence avait
éré fixée a cing ans. Nous étions en 1997 et tout
le monde se félicitait de ce petit changement d’air
apres la décennie 90°s qui avait été plutdt chargée
pour les participants au Grand Jeu.

Seulement, tout ne s’est pas pass¢ comme
prévu. Il n'est pas possible de pointer du doigt un
événement, de relever un faisceau de faits, de
coincidences qui aurait pu laisser penser que...
mais le fait est 1a, quelque chose s’est pass¢, en
douceur, sans que personne ne s en rende comp-
te. Les choses ont commencé a changer. En
Enfer, les plus puissants des princes (c’est-a-dire
les Premiers Nés, a l'exception notable de
Kronos) ont été pris de doute face aux portes
closes du palais de Satan. Andromalius, Baal,
Bifrons, Andrealphus et les autres ont commen-
cé a se dire qu'un quinquennat sans chef, ¢’érait
long. Comme les nouvelles du patron tardaient a
venir — pas une carte postale, rien — certains
autres imaginerent que son absence pourrait étre
plus longue. Eternelle, qui sait ? Des idées de
succession, sourdes, larvées, commencaient a
germer. On passait des pactes, on nouait des
alliances. Les plus petits complotaient avec les
plus grands, une tripotée de princes annexes
commencaient a envisager de placer Bifrons sur
le trome. Bref, on faisait ce qu'on avait toujours
fait en Enfer, avec une nouvelle graviteé, un soup-
con d'inquietude, peut-étre.

Et on n’avait pas tort de flipper. La retraite sata-
nique n’a rien de neutre ni de gratuit. Cela fait
des millénaires que Lucifer révait de prendre des
vacances, de débrancher le téléephone, de vider le
frigo, de fermer la porte a clé et de descendre sur
Terre manger des scampi sauce béarnaise. Cela
faisait des millénaires qu’il attendait 'occasion de
se retrouver en téte-a-téte avec lui-méme et de
faire le bilan de sa vie. Comme ces retraités qui
sombrent dans la dépression lorsqu’ils sont forcés
de quitter leur chaine de montage, Satan a mis a
profit les derniéres années pour cogiter, se¢ pen-
cher sur le sens de son existence, raviver des sou-
venirs. Et autant vous dire que quand on est le
Big Boss des forces du Mal, des souvenirs on en
a a la pelle.

Le Paradis. Les femmes des hommes. La colere
de Dieu. La Chute. La constructnion des Enfers.

Les premiers damnés. Le Grand Jeu. Et tout ce
temps, une sensation dimmense puissance. Un
pouvoir démesuré, qu’il tirait de la souffrance des
ames vouees aux flammes de 'Enfer, de la source
vive du Mal dans le coeur de chaque étre vivant,
de cette propension a faire souffrir, ce gotut de
'injustice, de I'égoisme, du pouvoir. Voila ce qui
alimentait les brasiers de la cité de Dis. Voila ce
qui lui permettait a lui, simple émanation du
Divin, de tenir téte au Créateur, de lutter pied a
pied contre lui. Le Mal alimentait la haine de
Lucifer contre ce Pére tout-puissant qui ['avait
rejete.

Et puis le voila sur Terre. En contact prolongé
avec les hommes, les animaux, la nature, les
scampi et les saucisses au pétrole des restoroutes.
En contact prolongé avec la réalité terrestre, quil
n'avait contemplée depuis des millénaires que de
loin, au travers du prisme infernal. Et Satan, qu
est redevenu Samaél, commence a comprendre.
Ce qu’il prenait pour de la cruauté n’est jamais
qu'un peu de mesquinerie. Ce qu'il prenait pour
de l'orgueil n'est quun peu d’envie et de peur. Ce
qu’il prenait pour de la barbarie n'est que de 'ex-
ces de zele, de la bétise, de la maladie mentale. Ce
qu’il croyait étre le Mal, source de tous ses pou-
voirs, n'est quune série d’erreurs, de petits
défauts, de minuscules imperfections. Et Samaél
comprend qu’il s’est trompé depuis le début. Que
ce formidable pouvoir ne lui est jamais venu d'un
Mal fantasme. C'ctait beaucoup plus simple que
¢a, bien sir. Son pouvoir lui venait de Dieu.

Que faire, quand on est Satan, qu’on a fait tour-
ner une des plus grosses boites de I'Univers pen-
dant des muillénaires, quand on réalise que non
seulement on est pas s1 méchant qu'on I'a cru,
mais quen plus on a été¢ manipulé de bout en
bout 7 Pour Samaél, il n’y a qu’une solution : aller
voir le Créateur et lui demander pardon.
S'agenouiller devant lui, ramper a ses pieds et lui
laisser terminer 'histoire.

La mort ou le retour au Ciel. Et, dans tous les
cas, la fin de Satan.
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Au début de cette troisieme partie de la cam-
pagne, les personnages viennent dapprendre la
défection de Lucifer. Lors d’'un passage a la télé
qui restera dans les annales, le Grand Patron a
annoncé a tous les participants du Grand Jeu son
intention de rester sur Terre malgré la crise. Et de
ne jamais revenir en Enter. |

Les magouilles larvées de la Cour vont éclater

au grand jour. Parmi les candidats les plus cre-
dibles au poste de Satan, la plupart ont déja un
agenda chargé. Andrealphus a disparu dans la

nature. Bifrons est devenu une marionnette
de Hornet. Malphas a bien des chats a fouet-
ter. Baal doit s'occuper de sa paternite.

Kronos, qui connait la fin de I'histoire, sait A%
qu'il ne doit surtout pas bouger... Reste done &%

essentiellement Andromalius, qui lorgne sur
le trone presque depuis le début. Andromalius
qui compte bien cette fols arriver a poser son
cul sur le velours princier. Andromalius qui va
malencontreusement se faire trahir par son plus
proche collaborateur...

Pour ceux qui n’auraient
pas lu 'Encyclopedia Spiritis 2
et le Liber Daemonis, petit rap-
pel des faits. Baalberith, prin-
ce des messagers, a commen-
cé sa carriere au Paradis sous
le nom de Kiel. Il était alors
un ange proche d'Yves et de
Kronos. Ce fturent eux qui
'incitérent a collaborer avec
les frangins Dominique et
Andromalius sur [affaire
Denver. L'affaire quoi 7 Mais
si, vous vous souvenez, le
coup ou Dieu, de bonne
humeur, souhaita Se révéler
aux créatures les plus en
vogue du moment... les
dinosaures. Kiel obtempéra
de mauvais gré, tenta a plu-
siecurs reprises de modcérer
I’enthousiasme du duo et alla
jusqu’a s‘opposer physique-
ment a leur idée de cruci-
fixion. Andromalius et
Dominique lui tomberent sur
le rable, pif, paf, Kiel rata une
Marche et se retrouva préci-
pite¢ aux Enfers. Il fut le pre-
mier sur place, seul dans une
Marche vide aux confins du
monde, et 1l attendit plu-
sieurs millénaires avant de
voir enfin arriver les anges
déchus. Entre-temps, Kiel
était devenu Baalberith et il
avait perdu tout ce qui faisait
de lu1 un ange.

Depuis qu’il a glissé en
Enfer, Baalberith attend N'oc-
casion de se venger de
Dominique et d’Andromalius.
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Et il a attendu longtemps, jusqu’a ce que sa
" vengeance soit entierement congelée, qu'il ait su

se rendre indispensable au prince du jugement,

qu’il soit parvenu a devenir prince-démon a son
tour. Chacun de ses actes est, depuis toujours,
anim¢ par la haine, pure et sans himaite.

Cette haine est la principale caractéristique qu'il
partage avec ses nouveaux alliés, les parias du
Daemonis Maliticum. Anges rendus fous par la
Chute, ils sont devenus des démons incontro-
lables, d'une cruauté froide et terrifiante.
Baalberith leur a rendu un semblant de liberté,
ccuvrant a leur incarnation terrestre en toute illé-
galité. Il peut ainsi compter sur 'assistance d'une
poignée de démons cinglés incarnés sur Terre.
L'autre outil de sa vengeance sera l'immense
machinerie infernale, une administration tenta-
culaire et spumescente qu’il a batie de ses mains et
qu’il est seul a3 comprendre completement.

Tout ce dont il avait encore besoin, ¢’était une
occasion. Andromalius sur le point de devenir
chef des Enfers en est une grosse et Baalberith
compte bien ne pas la laisser filer.

TOUT N EST PAS
S| FACILE

Récapitulons. Lucifer est en dépression et
compte claquer la gueule au Grand Jeu.
Baalberith est fou et espere bien desti-
tuer Andromalius. Andrealphus kY

est enceinte d'une entité non-ecuclidienne. Belial
et Crocell sont préts a s'entretuer pour le souvenir
d’'une meuf morte depuis dix mille ans. Bifrons
roule pour un sorcier métagras et plutot chelou.
Et ce n'est pas tout...

Valefor fait de 'entrisme pour mettre de la troi-
sieme force dans son Enfer. Le démon dont
Uphir a usurpé la place est de retour — et 1l n'est
pas content. Les forces du Bien mettent les bou-
chées doubles et comptent bien marquer les
points décisifs qui les séparent de la victoire.

Voila pour le rappel des faits avant d’entamer un
troisieme acte pugnace sur fond de querelles,
d’échauffourées, de batailles, d’atfrontements, de
cuerre enfin. Pour Belial, contre Crocell, pour
Baal au pouvoir, contre la semaine de trente-deux
heures... toutes les raisons seront bonnes pour
péter son plomb et taper dans le tas en criant
comme un gogol. A vos joueurs de savoir rester
lucides malgré tout et d avancer a contre-courant
vers des lendemains qui chantent et un dénoue-
ment de campagne heureux !




L . §F .4 &% ¢ @& ¢ & &3 & _ L} &}

est I on Cm:
et Bien Plus €ncore

“ Andromalius, deux qui le tiennent, un qui le... ”

| Cest un bar restaurant ]ﬁ:’l;ﬁll-{ au milieu de rulle Iﬂ.:nl. Aans

| une banlieue sordide oir, auelle aue scit la saison. il sere lou-
jouirs Aevoir [7|'F:’1 vair, Cesl un bar restaurant comme il en exis-
le des milliers a ravers le paLs. aNec ses nappes vichy mar-
aées e brilures Ae c%ﬁ-ﬁare’liﬁ. ses lireuses de cuivie QF‘:lcgiéﬁ
P le len T*. S0 rLal Au }'ﬂur Aécline sur toule la semaine, Cesl
LN bar restavrant Lﬂﬁiaué. accueillant son lot ;I'é'f:‘lf)]?éﬁ de la vie.
de semi-clochards, A'alcodliques et de ,-s|é’5€::r7ér'r?£ « une lélé
Alumée dans un coin appor fe L peu de lumiere, la |?s¢11i'=:anrllé?

laconiaue lraine 5€5 \Arices de Iévier aux cuisivies et des cui-
sines aux lables, A linterieur, il v L;' A J'.:u'} iais aue Aes habilLiés
- depuis le olloir, le r;[yermde Lu,|'i|:."_c3jj rent esl :-ié'rl imant de
bay mflﬂé el de sordide : le passant IE{’JI s de sy arréfer.

Teurlant ce sair. 4 la L:ﬂ.t e ;ll.ﬂl'b{:j e. sous un brochel naluralise
Aont la pea ]ﬁLﬁ!i iée s écaile. | t 4 cina inconnus, Civa per-
sanes aull ne wnl_j:ammiﬁ venues Aars ce rade et L,?;Ai._jyar}-],sai:a
I 1:]|,:,~5, MU Ty ierndront

Celui aui éne en bout de lable esl j'}m:‘é. rfﬂ.fe. slencieu, le
cheveuy rare sur un crane Fane e dénormes lnelles sur le
nez : il 4 comn 1AnAé Ln f.;fé' auil ve boira pas el aui se |€J|m¥
At devant lai. A sa dioite, une jeune [ille Fm|rfjm = Fc;'rrr:‘lue' 5€5
|::-l'.rmfs Aéclals de rire. l’fﬁtﬂfalﬂt Aans son Aiakole 6r‘e.=n.,=|ﬁl'r1€ :
cest Aurélie, Ment ensuite un Nedilertanéen mal rasé en salo-
selle verle, aui sitdle une Suze el se suille nerveusement len-
rejarnbe : il se nomme Alonzo. Eﬂﬁiﬂﬁ'_ Line |m'|'| up brune a
J-::'] le |ft?f|l iﬂer[.dil lourner les (-jhc;::ms, Ae son coca-cola Au boul
échissait : elle

Ae sa [};I.:' le. les veux mi-clos comme si elle ré
5 sl J>|é5ﬁr11r;:ff€ sauis le nom Ae Yaloche. Enj i, 4 la 5;1[.1{'.4’?{? Au
4 ésidenl de celle élran réLinion. LK rﬁ”’f Farcon Aune
dizaine Aannées. ben {r{:'?ﬁ? el pot tanl Aes lunelles Harry Talles
kil un Aouble nhiﬁkq sec en clacuant des leves .:iF’]'E":'r chaaue

d(,-:d{?f . O I'pt[ir;e”ﬁ' lshakar,

- (O bien on povirrail menter HF]E’J.ﬂLﬁSt’ FLITIEUE SUT A Vie
sexvelle, Comme auoi il coucheral avee Alain, par E’M{:"H’]Flf.
auil se [erall dorner dans le cull p |Lq1c1-mn(ﬂ€ Aes cullures
enlre Aevx sacs de riz somalien, .

- Ca esl stoupide. Valdlche. Tou lé mende il j'fﬂjml 4é lavie
séchouelle Aé rkl remaliouiche.

- Sans con H|r4:?r avie Kol Fmrmit Aevenir son Fc;'te* ,.:.rﬂréﬁ LiF
e conmme ca. LA riz pou la Samualie, Au bevirre o la. ..

Fh ben mai. les AArs. ,] Al rﬂfnjf;'* A LN i:;EﬁI'F vrairment rés hres
SUMPA. hi. i, 2
- el donauche. Auréliiche ™
Ce seralt e retrawver un membre Au Bureau et de |u£j;4|':e*
loul cracher a la Cour, comme ca, ho'?. Andromalivs se JJ.I.'
avair, hi hi,

~Non P Hibi ¥

- Encore une connerie. M |EE'TE‘I51'E' au'l Aéfr?fllﬁﬁ Juii-
meme a essayer Ae les A ler on na pas lombre ALne chan-
Ce.

- Bon, I?uf:;r::-,ue ni les J saues sesuelles, ni le Bureau ne e
F|ﬂ[ﬁ€l'l|. ft. proposes Quol lshlar 7

| Y A un iskant e silenice, le ler nps aue le i?‘EE” garcon vide
son verre erl Aeuix é’fﬂ| 145 é]-:.i'r(-:jéf:i.

- J anals I?‘:E'r*ﬁé a un Aingsaure. ..

- Oun dinosacuriche ©

- Ouais, | est e retour. [l lBmoiane. || veul se venger.

- Hi ki, Cornime dans unﬁhn -ﬁl{.’ﬁﬁrl,

- C}u;u'r/.

- Che pAs oLl o manaiche idélche, Ché aui aui \r&jﬂfrf?
le Anosacuriche 7

= J\'ﬂ e |‘|.:::;ru{ Toller sourit F:-rfﬁ laisse lomiber.
i

- N\ai,

I 4 4 L nawveau silence tandis aue fous les egats se loar-
nent vers [homme silencieu et lerne, aui 1€5Arﬂ€ les Aebuls
Aun air Hasée. Sans clller. enlrauvrant a Feirle la bouche,
Baalkerilh, Iﬂriri-r:e des messagers laisse tomber de sa mm’x}mif
de conime un ch.‘é::- 1.\cf*r|:;:1‘£:1

- i, Nows pouans IE‘J;![IE, . Dlerwer. le dernier Ainosaure.

[ hns ce bar restavranl Fveraju_ lous les clierls - éc}{:'l:?éﬁ de la
vie, semi-clochards, Aéﬁ{?ﬁl’?éréi - enlendenl les derriers miots
Au Frinc*e. Frmalsiré les seuvenirs auils évelllent en evs. aucun
ne se sent Ahumeur 2 chanler. Chacun r@'ﬂ?{ﬂé‘ Aans sa
biere, son bulletin Ae T ou Sakalier 4 la 1élé.




= “Certes, c’est un sujet merveilleusement vain, divers
et ondoyant, que ’homme.

Il est malaisé d’y fonder jugement constant et
uniforme. "

— Montaigne, Essais I,1

a course au trone est a peine déclenchée
par l'annonce telédiffusée de Lucifer,
quun outsider va venir y glisser son
grain de poivre de Cayenne. Baalberith,
I'adjoint servile d’Andromalius va en effet
profiter des nouveaux troubles pour poi-
gnarder son supérieur dans le dos. Et — une fois n'est
pas coutume — ce sont vos démons qui vont jouer le
role du poignard.

Si le fond du scénario n'est qu'une nouvelle
magouille de la hiérarchie, sa forme apparente
devrait étre plus proche des aventures med-fan
d'antan : une ville étrange (de province), une
amorce capillotractées (vous étes dans une auber-
ge, un homme a capuchon noir vient s’asseoir a
votre table), un donjon (le muséum d’Histoire
naturelle) et une béte féroce a traquer en plein air
(le Messie prehistorique).

Vous n'y comprenez rien ? Lisez plutot.

MES YEUX DANS
TES YEUX

Ca vy est, il la tient. Quoi donc ? L'occasion révee de
prendre sa revanche sur Andromalius, bien str. Qui
ca ? Eh bien, Baalberith. le prince des messagers.
Comme il n'y a qu’'une place a occuper a la tete des
Enfers, tous les ambitieux sont partis en campagne, a
commencer par les plus virils : Baal et Andromalius.
Et c’est bien sir ce dernier que le fourbe Berith
compte voir chuter.

Son plan est assez simple. Prenez une équipe de
démons digne de foi1 (c’'est-a-dire un groupe de
petits gars qui se démenent pour faire régner un peu
d'ordre malgré le climat belliqueux et para-
noiaque... suivez mon regard). Précipitez-les dans
un environnement louche a l'aide d'une mission
pipeau. Laissez-les fouiller dans le purin et déterrer
les informations compromettantes que vous avez
pris soin d'y cacher. Comptez sur leur curiosité
pour pousser 'enquéte un peu plus loin, puis jetez-
leur dans les pattes un témoin de premiere bourre
fabriqué de toutes pieces. S’ils n'ont pas compris,
rajoutez-en une couche. Enfin, debrouillez-vous

pour faire remonter les rapports de mission baveux
en introduisant dans leur entourage un démon que
vous controlez.

Baalberith a monté l'opération * Jurassic Park
avec une haine infinie et un budget inversement pro-
portionnel : trois démons du Daemonis Malificum
sur le terrain, un agent de liaison a Paris et la machi-
nerie démoniaque dont 1l controle chaque aspect,
suffiront pour que tout se passe au mieux et dans la
plus grande discrétion.

Un petit tour sur Internet et une lecture des quoti-
diens régionaux lu ont sufti pour décider du heu de
la mascarade. Une semaine avant le début du scéna-
rio un duo de paléontologues perpignanais a réussi a
ramener dans leur citeé d’élection les os d'un fascinant
dinosaure de race inconnue. C’est la que les joueurs
vont donc devoir se rendre, pour une rencontre his-
torique en téte-a-téte avec une créature qui pourrait
bien étre... Denver, le dinosaure de Dieu ! Le saurien
n'ayant pas la langue dans sa poche, ils devraient tout
apprendre de 'odieux crime dont se sont rendus cou-
pables les freres Karamazov d'INS/MV i l'encontre
du pauvre Baalberith.

Trois jours aprés lopéranon “ Nuit bleue 7, les
personnages sont convoqués au Centre de Tri.
Monsieur Fabien est au téléphone dans son bureau,
Gilbert et Aurélie invitent les démons a partager un
thé citron dans ce qui fut jadis la salle de pause. Les
nouvelles des Enfers ne sont pas trés bonnes, plu-
sieurs Premiers Nés ayant postulé pour reprendre la
boite — en plus de quelques outsiders de faible rang —
et tout le monde craignant que le différend ne se
regle de facon violente. Les deux finalistes seraient
vraisemblablement Andromalius et Baal quoi qu’il
arrive, mais le dernier vote risque d’étre ardu et de
cotiter cher aux forces du Mal (qui n’ont pas besoin
de ca, soit dit en passant). L'administration continue
de craquer de partout et Gilbert se montre de plus en
plus pessimiste quant a I'avenir de tout ca (tandis
qu'Aurélie se contente de plisser le front de temps en
temps pour prendre 'air grave).

Monsieur Fabien entre alors, les yeux explosés
d’étre resté trop longtemps devant un ordinateur, le
visage grisiatre, la voix enfumée. © Salut les gaillards.
[1 semblerait qu'on ait de nouveau besoin de vos
talents multiples. Les nouvelles de votre efficacité
lors de la “Nuit bleue” sont descendues au plus Bas
et on s'arrache désormais vos services. Une nouvelle
offensive angéelique est en préparation a Perpignan et
les démons locaux ont demandé un coup de main.
Vous partez au plus vite, tous vos frais sont a la char-
ge du Centre. Aurélie vous accompagnera, en tout
cas dans un premier temps, et vous aidera a prendre
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des contacts avec les démons locaux. Je n’ai pas plus
de précisions sur ce qui se passe vraiment, mais le
message que j'ai recu émane directement des bureaux
mfernaux de Baalberith, donc ¢a doit étre assez
sérieux. Voila. Bonne route, bon courage.

Deux téléphones se sont remis a sonner dans son
bureau et il retourne vaquer précipitamment. Aux
joueurs de s'organiser avec Aurélie pour le voyage.

g - 5 e . -
S'ils ne possedent pas de wéhicules pour convoyer

tout le monde, elle proposera d’emprunter une
camionnette de La Poste. '

En régle générale, essayez de sousjouer le démon
de Baalberith, qu’ils devraient déja assez bien
connaitre : Aurélie prend peu d’initiatives (elle
n'est pas la pour résoudre le scénario a la place des
personnages), se laisse faire volontiers et n'inter-
vient que de temps a autre pour une petite saillie
drolatique (limite épileptique). Elle est apparem-
ment parfaitement incompétente pour tout ce
qui touche au travail physique, mais se révele
res bonne dans 'administratit et autres
contacts locaux.

MES PETITS PIEDS
DANS TA BOUCHE

C’est un endroit qui ressemble a la
Louisiane et a ['ltalie, c'est
joli, on dirait le Sud.
Drailleurs ¢a tombe bien,
c'est le Sud.

Perpignan est une ville
sympa a I'extréme méri-
dien de la France, non
loin de la frontiére ibeé-
rique. Posée bien au
chaud entre les plages du
golfe du Lion et les
contreforts des Pyrénées,

la ville s'étire, rose et
tendre sous le soleil quasi
permanent. Les grillons
chantent, le ressac clapo-
te, les cheminées fument
et les palmiers jaunis
toussent au vent mauvais.
Au cceur de la Catalogne,
dont elle est un petit peu
la capitale, Perpignan
regorge de ruelles pai-
sibles, de monu-
ments  historiques,
d’éghses centenaires,

de musées chiants comme la pluie — en particu-
lier un trés intéressant muséum d Histoire natu-
relle (fondé en 1770 et logé depuis dans un bati-
ment seizieme siecle). Notons encore le tres har- :‘li#ﬂ;; _’i
G .

monieux carillon de la cathédrale qui sonne I'an- 5§ “ &% 7
gélus trois fois par jour dans le tintamarre de ses =~ 7 .0 T §
cinquante cloches — et qui se met également en ;

route spontanément lorsque des déemons appro-
chent a moins de trente metres.

Le rythme de vie, 'ambiance, la lumiere et le ch-
mat sont ceux de nos contrées meridionales.
[Espagne est a deux pas, ce qui est trés pratique pour
é¢couter la Radio de Barcelona et ses jingles manu-

chaoesques, ou bien y croiser de belles tra-
vailleuses frontalieres. Dans les alentours
proches, quelques villages de pecheurs trans-

/'\‘ formés en muséees vivants charment le touris-

te assoiffé d’authentique et de C'érait-
Mieux-Avant.
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i Lorganisation démoniaque perpignanaise,
i en cette période de crise infernale mondiale, n’est
plus gérée que par deux démons : Anais la limande
(de chez Kronos) et Jasmin le shooté (de chez
Vapula). Le duo fait semblant de travailler dans une
microboite de PAO sise dans les vieux quartiers,
Luxe Studio, dont l'essentiel des revenus provient de
la mise en page du bulletin municipal. C'est directe-
ment a leurs locaux qu’Aurélie conduira les person-
nages aprés une interminable traversée de la France
via une autoroute du soleil bordée de riantes cen-
trales nucléaires.

Dans un petit appartement ameénagé en bureau, les
déemons découvriront une base démoniaque bien
bordélique comme il faut, avec un honnéte quota de
placards qui dégueculent sous la pression des dossiers
en souftfrance, de tableaux Velleda couverts de signes
abscons et d'ordinateurs géants tapissés de stickers
Linux. Anais et Jasmin offriront une tournée de pas-
tls auxX nouveaux venus mais se montreront plutot
surpris de leur arrivée.

Certes, ils ont entendu parler de 'opération ** Nuit
bleue 7, effectivement 1ls ont demandé de 'aide a la
hiérarchie, mais ils ne voient pas de lien direct entre
ceci et cela : leur requéte a été formulée il vy a deux
mois, au tout début de la crise, et ils priaient simple-
ment les forces du Mal de leur envoyer quelques
familiers pour les aider a ranger un peu leur bordel et
remettre a jour leurs données. Aurclie, imperturbable
— et sans doute au grand dam des personnages —
replique aussi sec que maimntenant quils sont la, 1ls
vont bien pouvoir leur filer un coup de main.

MES DOIGTS DANS TON NEZ

Anais et Jasmin n'ont rien a voir avec le complot de
Baalberith. Ils aiguilleront cependant les démons
malgré eux sur cette affaire, de la meéme facon qu'ils
les enverront gaillardement sur de fausses pistes. 11 est
douteux que vos joueurs aient la passion du tri, la foi
de I'archivage et la fibre de I'administratif. Aurélie les
invitera plutot a vaquer a Perpignan en attendant
qu’elle ait terminé sa part de classement, affirmant
qu’il y a sirement des choses a faire dans le coin pour
les forces du Mal et la plus grande gloire de Satan.

Et etfectivement, les deux démons locaux pourront
leur parler de :

— La pollution maritime. 1l y a trois semaines, environ,
des rapports inquiétants en provenance dinstituts
océanologiques humains ont fait état d’'une situation
critique en matiere de pollution. Une algue orange,
plus vivace et coriace que la Caulerpa taxifolia de
sinistre renomimée envahit les fonds marins de la cote

meéditerranéenne frangaise, crevant les poissons et les
micro-organismes et menacant la beauté de notre
monde du silence. Si les joueurs s'intéressent a ce
phénomene et tentent de faire des recoupements
démoniaques, ils pourront apprendre la disparition
au tout début de la propagation, de trois démons de
Vephar affectés au musée océ€anographique de
Monaco. Ceux-ci sont allés se planquer en Corse, pas
encore déclarés renégats par 'administration débor-
dée, ou ils travaillent sur unc mutation encore plus
dangereuse de leur création.

— La visite du roi d’Espagne. Juan Carlos et Sofia
viendront payer leur petite visite de courtoisie trans-
frontaliere dans quatre jours, a l'occasion d'une
manifestation locale sur la Catalogne et les liens fran-
co-ibériques a travers les ages. Depuis quelque temps
les journaux font leurs choux gras de cet événement
sans grand intéret et montent en épingle les rumeurs
d’interventions anti-Carlos, menées selon les jours
par des autonomustes catalans, des extrémistes anti-
royalistes, des opposants a la guerre en Irak ou une
bande d’entarteurs inspirés du Gloupier. L'ambiance
en ville change un peu au fil du scénario, avec guir-
landes, repéutions de fanfare, mise au point sono et
défilé de chasseurs pyrénéens... mais, a moins que
les démons ne s’'en melent, la visite du vieux J.C. se
passera sans probleme.

— Le concert de hip-hop. Le soir méme de l'arrivée des
démons a Perpignan, l'association Bouge ta France
organise un grand concert de hip-hop a prix cassé
pour la jeunesse désceuvrée de la région, featuring une
demi-douzaine de groupes denvergure nationale.
Malgré la bonne volonté des maitres d'ceuvre — et
suite a une légére erreur de casting pour le service
d’ordre — le show dégéneére en bataille rangée entre
deux cités voisines puis en une mini-émeute dans le
quartier de la salle de spectacle, avec voitures brulces,
vitrines petees, murs tagucs et forte hausse du senti-
ment d’insécurite. Les réactions outrées ne manque-
ront pas de se multiplier des le lendemain matin : on
coupe les crédits de 1'assoce, on coffre quelques sau-
vageons et on pontifie a la chaine dans les éditos des
quotidiens locaux. Si les démons s’en mélent, ils
découvriront un vrai sac de nceuds musulman, les
bastons ayant €t¢ provoquees par un squad d’anges de
Khalid venus mettre une branlée a des Laurent en
goguette, eux-memes chauftés par un gros Majuj
(incarné dans le corps de Souad, gentlle * rebeute ™
a la téte de Bouge ta France).

— La conférence de presse. Enfin, les démons ne pour-
ront pas rater, ou qu’ils aillent, 'annonce d'une
conférence de presse exceptionnelle, donnée le len-
demain aprés-midi de leur arrivée a Perpignan.
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Ernest Lentenoir, docteur honoris causa en paléon-
tologie v parlera d'une découverte scientifique
majeure qui risque de bouleverser notre conception
de la préhistoire, a partir de quatorze heures dans la
grande salle de la mairie. C’est Anais et Jasmin qui
ont designé l'affiche et, d’apres les bruits qui courent,
Lentenoir aurait découvert quelque chose de tres
important au cours d'un voyage en Afghanistan. Sils
insistent sur le sujet, Jasmin précisera d'ailleurs que la
veille de I'arrivée des personnages il a regu la visite,
dans les locaux de Luxe Studio d’un certain Straight,
démon d'Andromalius, qui lui a demandé si
Lentenoir était recensé au nombre des démons
locaux — ce a quoi il a répondu par la négative. Jasmin
n'a pas revu Straight mais peut en donner une des-
cription assez précise (voir la section consacrée aux
Barbapapas). Que les personnages assistent ou non au
discours n'a que peu d’importance : le professeur n'y
viendra pas et une micro-enquéte démontrera qu’il a
disparu dans la nature. Des le lendemain, les jour-
naux relaieront I"affaire.

DIS-MOI SI TU PEUX
SOUFFLER

Que ce soit en se rendant a I'allocution, en assistant
a I'esclandre qui s’ensuit (la plupart des journalistes
scientifiques n’étant pas ravis d’annuler un congres a
Tahiti pour assister a une conférence sans conféren-
cier) ou en feuilletant les canards locaux, I'étrange
disparition de Lentenoir devrait mettre la puce a
I'oreille des joueurs. S’ils se montrent peu enthou-
siastes 4 1'idée de cette nouvelle enquéte, Aurélie se
fera légerement insistante, expliquant qu'elle tra-
vaille, elle, et qu'il n’a jamais été question de transfor-
mer leur séjour au soleil en congé sabbatique.

Ernest Lentenoir est un vieux savant, dispensé de
cours depuis une dizaine d'annces et entierement
dévoué a la recherche d’os friables dans des strates cal-
caires postmézozoiques. Lorsqu’il n'est pas en train
de barouder autour du monde, il vit dans un petit
pied-a-terre en bord de mer, a quelques kilometres
au sud de Perpignan, ou il potasse des livres et cares-
se des chats empaillés. Sa maison ressemble trait pour
trait aux trois cents autres batiments de I'espece de
village-vacances au milieu des dunes ou il a ¢lu domi-
cile, zone urbaine qui — 2 la saison morte — ressemble
a une cité fantdme de mauvais western. Les patés de
maison, clonés a I'identique sur une dizaine de kilo-
meétres sont séparés les uns des autres par des figuiers

de Barbarie et le vent charrie dans les allées pous-
siéreuses des fantomes de nuages de sable... On
croirait presque entendre au loin la plainte déchi-
rante de ’harmonica a I'agonie.

11 est probable que les démons arrivent a la saison
basse (entre octobre et avril) et que les environs

soient déserts. Seuls sont restés, quelques maisons

plus loin, un couple de retraités d'Tle de France qui
réside 1a a 'année. Lucien et Ginette Darond parlent
avec I'accent et le mépris du Parisien de souche, sont
assez gonflants, trés solitaires, bien ennuyeux : mal-
heureusement il s'agit des seuls témoins crédibles de
I'incident. La veille de la conférence, ils ont en effet
apercu un break Volkswagen marron garé devant
chez Lentenoir vers dix-huit heures. Lucien s'est
approché un peu, juste pour voir, par curiosite : 1l y
avait un autocollant de poisson stylisé sur le pare-
chocs et un petit Jésus en plastique accroche au rétro.
Il a ensuite attendu a la fenetre avec madame que les
visiteurs sortent. Malgré I'obscurite, il a pu aperce-
voir deux hommes : I'un qui correspond a la descrip-
ton de Straight, 'autre petit et chauve, portait une
robe ou une soutane. Les inconnus ont fermé la porte
principale a clé puis sont partis en voiture.

Si les personnages se montrent assez discrets pour
déjouer la surveillance du couple de pipelettes, 1ls
pourront a leur tour visiter la petite maison de
Lentenoir. Meublée avec le gont siir du savant fou,
option * nerd qui ne sort pas le nez de ses bouquins 7,
les trois pieces débordent de documents, ouvrages,
plans, croquis, schémas, outils, le tout semblant obéir
a des critéres de rangement complexes et herme-
tiques. Il faudra aux démons de longues heures pour
extraire du bordel autre chose que des informations
superficielles.

Ernest Lentenoir n'est revenu a Perpignan qu'il y a
une dizaine de jours, de retour d'une fouille dans le
nord-est de I'Afghanistan. [l était accompagné pour
cette folle virée par un certain Loris Giaddana, dont
les coordonnées en cité umversitaire figurent sur un
Post-it collé sous une magquette de bateau en bois
(elle-méme dissimulée dans une pile de revues en
anglais). La passion du brave Ernest semble bien étre
les os de dinosaures, en particulier ceux de races
méconnues ou étranges : il travaille sur un papier en
scientific english traitant d’un certain balouchosaure. A
part ca, il est assez difficile de déterminer si les hieux
ont été fouillés ou non, vu le désordre chronique qui
semble y régner. lmpossible aussi de savoir si la poli-
ce est déja passee par la.

Si les démons passent plusieurs heures dans la mai-
son a fouiller les papiers et essayer de comprendre de
quoi ils peuvent bien parler, 1ls fimiront par remarquer



un fait étrange : la grande bibliotheque du
" salon est anormalement épaisse compte tenu de la
profondeur de ses rayonnages. Celle-c1 est en fait
dotée d'un double fond d'une cinquantaine de centi-
meétres, dans lequel est resté le malheureux professeur,
coincé dans une posture grotesque par I'exiguite des
locaux. Sa téte repose entre ses jambes et de faibles
connaissances en meédecine — ou un peu de bouteille

démoniaque — laissent a penser qu’il a été décapité a
I'arme blanche. ..

Tandis qu'ils pataugent dans le sang, les demons
entendent le bruit d’'une voiture qui approche : ce
sont nos amis de la police, venus — selon le temps
écoulé depuis la conférence — pour une premicre
visite ou pour une vérification de routine. Aux
joueurs de gérer cet incident au mieux, en comp-
tant sur la présence dans le groupe d'un ange de
Jean-Luc local qui va tout faire par la suite pour
étouffer affaire.

MISKATONIC
UNIVERSITY
FOR NON-
EUCLIDIAN
STUDIES

Confrontés a ces informa-
tions, Aurélie et les deux
démons perpignanais ne se
révelent pas d'une grande
aide. A sa maniére horripilan-
te et hystérique, leur collegue
du Centre de Tr1 continue
d’insister pour que les joueurs
¢lucident le mystere.

Des recherches en biblio-
theque, sur Internet ou a la fac
des sciences permettent d'en
apprendre un peu plus sur
Lentenoir. Spécialiste de cer-
taines races de dinosaure, 1l est
connu pour une série de
fouilles et d’analyses réalisées a
Spookane (dans I'lllinois) a la
fin des années 80. Depuis une
dizaine d’années, il travaille sur
"Extreme-~Orient et reste per-
suadé que les derniers dino-
saures se sont concentrés dans
cette région juste avant leur
disparition. Il est revenu
d’Afghanistan  partculiere-
ment enthousiaste et avec plu-
sieurs containers remplis d'os a
étudier. Ses anciens collegues
de 'umiversité ne savent pas ou
il a bien pu entreposer tout ce
materiel : Lentenoir a toujours
eu tendance a ne pas suivre les
protocoles et a cultiver le mys-
tere autour de ses études — la
plupart des professeurs lu1 en
veulent d’ailleurs un peu.
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Pour creuser cette piste un peu plus loin, il faudra
parvenir 2 mettre la main sur Loris Giaddana, le
thésard en paléontologie qui a accompagné le man-
darin 3 Kaboul. Malheureusement, suite a la dispa-
rition (toujours pas qualifiée d’assassinat) de
Lentenoir, Loris a quitté Perpignan et se planque
chez sa copine albigeoise, convaincu que son maitre
a été victime d'un Grand Complot. Il faut dire a sa
décharge que trois mois de fouilles dans des vallées
reculées du Panchir, en compagnie de chefs de
guerre armés jusqu’aux dents et dans un climat loin
d’étre serein, ont passablement altéré son compor-
tement. Ajoutez a cela que le balouchosaure
presque complet qu’ils ont fini par déterrer est une
piece unique a ce jour, et on comprend un peu
mieux son inquictude.

En enquétant sur le campus autour de Loris, les
démons pourront rencontrer I'un ou l'autre de ses
amis qui leur fournira les coordonnées de sa chambre
en cité universitaire. De 1a, il n'est plus tres difficile
de remonter jusqu'a Claire Martinez, la copine de
Loris, que ce soit en fouillant sa piaule et en lisant ses
lettres d’amour enflammeées ou, plus courtoisement,
en interrogeant ses voisins de palier.

La virée 2 Albi demandera quelques heures d’au-
toroute et permettra aux personnages de voir un
peu de pays. Loris et Claire vivent chez les parents
de cette derniére et I'entrevue risque d’étre assez
compliquée a organiser, entre la parano du jeune
homme et la méfiance naturelle de la famille bour-
geoise : les démons ont intéret a la jouer fine et a se
pointer avec un prétexte solide. Mis en condition,
Giaddana se révele pourtant une mine d’informa-
tions, s’ épanchant volontiers sur les particularités du
balouchosaure (une créature unique) et son récent
séjour oriental. Il est surtout le seul, avec feu
Lentenoir et le directeur de 'établissement, a savoir
que les os ramenés de I'expédition ont été mis en
sécurité dans une chambre forte du muséum
d'Histoire naturelle en attendant le début des ana-
lyses. Il ne fournira cette information que si les
démons en font la demande et s’ils se montrent
insistants. Loris leur apprendra également que
d’aprés Lentenoir, le balouchosaure aurait bien des
choses a nous dire sur 'histoire des dinosaures et
que la paléontologie pourrait faire grace a lui un
erand bond en avant. ..

Au moment que vous jugerez appropri¢ du séjour a
Albi — par exemple en sortant de chez Claire — les per-
sonnages tomberont nez a nez avec un break
Volkswagen conduit par un cur¢ en soutane. Faites en
sorte que la rencontre tourne court et que 'ange pré-
sumé puisse s'éclipser sans probléme (le conducteur

de la voiture n'étant nul autre qu'Aurélie poly-
morphée en ange de Dominique, il serait fort nui-
sible a son projet de se laisser attraper) : les person-
nages se savent désormais repéres.

De retour a Perpignan avec les précicuses
infos, les démons apprendront incidemment =
qu'une étrange agression a eu lieu dans les mon- |
tagnes voisines : une dizaine de chevres ont été
retrouvées ¢crasées dans les alpages, comme s1 un
énorme véhicule tout-terrain leur était passé sur
le corps. S$’ils se penchent sur la question, une des-
cente au siege du quotidien local permettra aux
personnages de noter plusieurs incidents ¢tranges
au cours des derniers jours : une cabane d'un club
de randonnée mise a bas, plusieurs vieux arbres
effondrés et le témoignage d'un touriste hollan-
dais défoncé aux champignons qui affirme avoir
apercu dans 'obscurité de la forét une béte énor-
me, de la raille d'un petit éléphant... Ces nou-
velles dignes d’Info du Monde n’ont eu droit chaque
fois gqu'a un entrefilet et, pour I'instant, personne
n’a fait le rapprochement.

RETOUR AU TEMPLE DU MAL
ELEMENTAIRE

Il est tout a fait possible de wvisiter le muséum de
facon légale, d’admirer ses admirables collections de
papillons sous verre, ses squelettes millénaires et ses
égyptienneries maudites. Un guide moustachu se fera
d’ailleurs un plaisir de s'attarder sur les détails les
moins intéressants en dissertant a voix basse et sur un
ton monocorde. Rencontrer le directeur est plus
ardu, Gonzague Octave de Greémissicux etant un
homme aimant a se sentir aussl sUpericur qu inacces—
sible : il faudra de solides références pour obtenir une
breve entrevue avec ce quarantenaire snob tré a
quatre épingles, sujet a toutes sortes d’allergies qui le
couvrent de plaques rouges et font couler son nez a
gros bouillon. Il connait un peu Lentenoir, pour lui
devoir une bonne partie des notices de squelettes de
dinosaures et a accepté de lui preter une chambre
forte pour ses os afghans. Il a supervisé leur installa-
tion il v a quelques jours et a remis lui-méme une des
clés 3 Ernest. A moins d'user de pouvoirs, il sera
impossible d'obtenir I'autorisation d’aller voir les
sous-sols et plus encore de faire ouvrir le sanctuaire.
Cependant, si les démons y parviennent, ils pourront
reprendre le scénario un peu plus loin, privés d'une
belle séquence de dungeon crawling.

Le top du top, évidemment, serait que vos joueurs
décident d’aller voir par eux-mémes les caves de ce
module, de préférence par une nuit sans lune et sous
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* classé monument historique, régulierement victi-
me des déprédations de jeunes marginaux, est sur-
2 veillé en journée par une dizaine de jeunes gens bla-
sés. La nuit, seuls restent entre les murs les quatre
cardiens armés de matraque en caoutchouc, qui tuent
le temps entre deux rondes en jouant a la manille et
en vidant des perroquets — ce qui est un peu léger
comme monstre errant, il faut avouer.

Straight et Bright vont également profiter de cette
petite expédition illégale pour maintenir la pression
sur les démons et leur faire croire que 'enjeu de leur
enquéte est plus important qu'il n'y parait. S'ls
scrutent les environs avant de passer a 'attaque, ils
pourront découvrir le fameux break, garé dans une
ruelle proche : une fouille en regle du véhicule per-
met de découvrir une bible et un exemplaire du
Code civil dans la boite a gants, une liasse de revues
pornos sous le siege passager et une vingtaine de
litres d’essence en jerricans dans le coffre.
L'exploration du muséum sera ainsi pimentée par
deux types d'intervention, celles des gardiens lége-
rement éméchés qui appelleront rapidement la poli-
ce en cas de pépin et celles plus paranormales du
faux duo angélico-démoniaque du Labyrinthe (en
réalité les deux démons du Daemonis Malificum).
Essayez d’exploiter au mieux les locaux ambiance
Adele Blanc Sec, avec ses immenses vitrines, ses
longs couloirs aux parquets qui grincent, ses portes
rouillées, ses anmimaux figés et ses squelettes aux
longues ombres. Le but des deux autres visiteurs
surnaturels est de foutre les chocottes aux person-
nages sans les blesser : un petit coup de Télékinésie
pour faire bouger un gnou empaillé, un peu de bruit
pour attirer les gardiens ou faire sursauter les visi-
teurs, une main qui les pousse dans les escaliers, un
lustre qui se casse la gueule, etc.

Au terme d'une sympathique partie de cache-cache
et apres avoir ouvert une demi-douzaine de portes,
les démons devraient finir par arriver aux chambres
fortes. De Pextérieur elles ressemblent a des sas de
sous-marin métalliques, de 'intérieur a des boites de
conserve tres ¢paisses. Elles contiennent qui des livres
anciens, qui des statuettes piquées dans le Temple du
Soleil. Ouvrir la stalle qui contient les os de balou-
chosaure sera le dernier obstacle a surmonter dans le
muséum : cela requiert de posséder la bonne clé (les
gardiens en ont un double), d’utiliser des outils spé-
ciaux (chalumeau, dynamite), de posséder le pouvoir
Quverture ou de taper dedans tres fort et tres long-
temps avec une force surnaturelle.

A Tintérieur, pas de monstre, pas de piege, pas de
trésor. Rien. La piece est vide et le mur du fond
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semble méme avoir été défonce, comme a coups de
bélier, de I'intérieur : la couche métallique est repliée
comme une peau de banane et le mur de moellon
derriére a volé en éclats. De lautre coté du trou, les
démons découvrent un large tunnel d'égout, par
lequel la chose qui a percé 'ouverture s’est sans doute
échappée. Comme si les os du dinosaure s'étaient
assemblés a2 nouveau et que, mu par une seconde vie,
il avait décidé de se faire la malle en cassant tout sur
son passage... Ouais, comme sl...

La réalité est tout autre (franchement, un dino qui
revient a la vie... pourquoi pas un lotteur qui €crit un
bouquin tant que vous y étes 7), mais n'allez pas le
dire a vos joueurs. Un ou deux jours avant leur des-
cente au muséum, Valoche et Ishrar s’y sont introduit
subrepticement et ont ouvert la chambre forte grace
au trousseau piqué chez Lentenoir. Le Caym a pris
I'apparence d'un rhinocéros et a défoncé le mur a
coups de boule : une fois l'issue forée, les deux
démons ont fait le ménage, ramassé les os de balou-
chosaure et tout bazardé dans les égouts. Une fois la
cage nettoyée, ils ont soigneusement refermé derrie-
re eux et Ishtar a filé dans les montagnes pour s’y pro-
mener déguisé en dinosaure...

Et ¢’est au vert qu’il attend maintenant les person-
nages pour leur révéler le fin mot de historre.

LA BETE EST ENTREE
DANS LE VILLAGE

A ce stade du scénario, les joueurs devraient avoir
* compris 7 qu'un balouchosaure mort depuis des
millénaires a réussi on ne sait trop comment a se faire
la malle et qu'un duo plutét louche est sur aftaire et
tente de faire disparaitre les traces. Un dinosaure de
trois tonnes cing et de sept metres de long laché dans
Perpignan ce n'est pas particulierement discret : s'ils
ont été bien attentifs ils devraient sans hésiter se tour-
ner vers les montagnes voisines et les récents inci-
dents étranges qui s’y sont déroulés. Une bonne carte
de la région ou l'assistance d’Anais et Jasmin suffiront
a découvrir que toutes ces manifestations potentielle-
ment préhistoriques ont eu lieu dans un rayon de
deux kilometres autour de la petite ville de Prades, a
une vingtaine de kilometres de Perpignan. S'ils
pataugent dans la choucroute garnie, les démons sy
verront aiguiller par un incident opportun (provoqué
dans ce but par les démons du M]) : I'annonce faite
par un groupe de chasseurs Jlocaux de se mettre en
quéte de la béte étrange qui a causé de si gros dégats
en seulement quelques jours.

Des que vos démons manifesteront la volonte de se
rendre sur place, Aurélie annoncera qu’elle a terminé
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le gros de son travail de classement et qu’elle désire
accompagner les personnages. A moins qu’ils ne
développent de tres bons arguments, ils devraient
donc se retrouver avec 'hystéro de service sur le
dos pour la derniére phase de leur aventure. Dans le
pire des cas, Aurclie fera équipe avec Anais et
Jasmin, et le trio suivra les joueurs méme contre
leur avis en prétextant (a raison) qu’ils operent dans
leur propre juridiction.

Afin de permettre 4 Valoche de rejoindre la mon-
tagne avant les personnages, celle-ci (ou Aurélie, en
fonction des circonstances) va remplir de sucre le
réservoir de leurs véhicules, avec lesquels ils pour-
ront a peine sortir de la ville avant de tomber en
rade sur une bretelle d’autoroute... Pendant qu’ils
seront au garage, le faux démon d’Andromalius va
en profiter pour briefer le faux dinosaure et organi-
SeT une petite poursuite.

Depuis sa descente du muséum, Ishtar habite une
petite cabane en rondins a flanc de montagne, a un
kilométre et demi de marche de Prades. A la nuit
tombée, il se transforme en dinosaure et va semer la
terreur dans toute la région, le temps du téléfilm de
France 3, puis rentre se coucher sur son lit de
planches. Rejoint par Valoche, ils vont faire un peu
suer les démons pour ne pas qu'ils aient I'impression
d'obtenir les infos trop rapidement.

A Prades, petit bourg perdu au milieu d'un paysage
de carte postale, la population de montagnards est
assez remontée contre ** La Béte 7 et organise des bat-
tues accompagnées de chiens et de matériel lourd.
Un expert en animaux sauvages doit venir de Lyon
d'ici un jour ou deux, mais ils esperent bien avoir eli-
miné la nuisance dlici 1a : question de fierté. Si les
personnages se montrent suffisamment admiratifs et
compétents en matiere de chasse (tenir 'alcool,
entretenir un fusil et reprendre une paillarde en cata-
lan sont les trois épreuves d’intronisation), ils se ver-
ront expliquer les faits en une litanie intarissable de
témoignages tandis qu'on leur montrera les lieux des
différentes manifestations du monstre. 51ls choisis-
sent de se débrouiller seuls, ils ont toutes les chances
de se perdre sur les sentiers non balisés et de faire de
mauvaises rencontres — une meute de chasseurs avi-
nés — a la nuit tombée.

Heureusement, le faux Denver va tout faire pour
se laisser repérer par les démons. Une fois le soleil
couché derriere les montagnes, il va se remettre a
courir la campagne sous sa forme de pseudo-balou-
chosaure, faire tomber un ou deux arbres, renverser
un petit pylone électrique et piétiner abondam-
ment histoire de faire un max de bruit. La traque
commencée, le dino essaie de garder une longueur

d’avance (il utilise de temps en temps le pou-
voir Vitesse, voire Vol §'il est completement
hors de vue), de bien épuiser les personnages et
surtout de les éloigner le plus possible des
humains et de la civilisation. Au cours de cette
promenade de santé, votre équipe devrait entrer

en collision avec quelques groupes de chasseurs en i

battue et peut-étre essuver quelques trs préventifs
de nos amis de Prades...

Au bout d'une demi-heure de cavalcade sur des
pentes de plus en plus raides, les démons apercoi-
vent enfin la silhouette de Denver qui se découpe
contre le ciel. Le dino fait mine de peiner dans un
pierrier et fournit aux personnages une bonne occa-
sion de le rattraper. Alors qu'ils avancent a leur tour
dans le champ de cailloux, pouf, Straight apparait
entre eux et la béte (Corps gazeux) et clame d’une
voix forte en démoniaque : * Je suis Straight servi-
teur d’Andromalius et membre du Labyrinthe. Ce
dinosaure est a moi. = Si les démons acquiescent,
I’Andro se jette sur le monstre pour le transformer
en pot de rillettes, monstre qui se met alors a beu-
gler d'une voix de fausset : ** Pitié, pitié, non, aidez-
moi, au secours. = Et Aurélie de surenchérir alors
dans T'hystérie : * Mais laissez donc cette pauvre
béte tranqui-hi-hille, vous ne voyez pas qu’elle sou-
hou-houftre. ™

Aux joueurs de choisir leur camp, I'idéal étant bien
sur qu'ils intercédent en faveur de Denver ou qu’ils
participent a laction en retenant le faux
Andromalius. Si c’est l'option qu’ils retiennent,
celui-ci se retournera contre eux et se battra jusqu’a
la mort tandis que Denver essaiera a nouveau de fuir.
Mais meme si les démons ne bougent pas, la situation
tournera a I'avantage du saurien : Valoche/Straight se
fera tataner par la béte avec l'aide plus ou moins
directe d’Aurélie et le plan pourra se poursuivre sans
trop d'accrocs.

Une fois le danger écarté, Denver remercie Aurelie
(et éventuellement les personnages) de lui avoir sauvé
la vie et leur propose d'aller se poser dans un coin
tranquille pour discuter. Il se présente ensuite en
termes simples : © Je suis Denver, dinosaure de Dieu
revenu a la vie. Vouscava? "

DENVER TEMOIGNE : ETRE

Le balouchosaure commencera par demander aux
personnages qui ils sont, ce qu'ils font la et pour quels




P anges de puissance ils travaillent. Une fois ras- puis je suis mort et, pourrissant sur mon arbre, j ai

't suré sur leurs intentions pacifiques, il leur raconte-

~ ra son histoire a 'envers, a commencer par son s¢jour

dans les Pyrénées et sa lutte quotidienne pour sur-
vivre et échapper aux battues, ainsi que la traque
effrénée de Straight et Bright (il prétend par ailleurs
avoir tué ce dernier). 1l dira ensuite comment 1l s'est
retrouveé ressuscité, conscient et capable de bouger
dans les sous-sols du museéum et comment 1l a déaidé
de s’enfuir par les égouts, comment il a réussi a sortir
de Perpignan sous la forme d’'un petit garcon afin de
ne pas se faire repérer ainsi que les vagues souvenirs
de son exhumation dans une wvallée reculée du
Panchir il v a plusieurs semaines.

Puis il enchaine sur sa vie passée. * Il y a tres long-
temps, lors de ma premiére vie, quand les hommes
n’'étaient encore que des mammiferes poilus, deux
anges de puissance sont venus me voir : ils se nom-
maient Sariel et Raguel, se ressemblaient comme
des fréres... Par leur intermédiaire, le Seigneur m'a
fait le don de la parole et de I'intelligence. 1ls vou-
laient que je joue le role d'un intermédiaire, que
j'aille voir mes freres sauriens et que je leur explique
a mon tour le miracle de la Création et la grandeur
de Dieu. Ills me donnerent le nom de Denver et
— chaque fois qu’ils vinrent me voir — ils €taient
accompagnés d'un ange plus petit qui ne disait rien
et se contentait de me regarder d'un air dubitanf. Je
suis allé voir les dinosaures et ils ne m’ont pas écou-
té. Ils étaient trop préoccupés a brouter, a coincer la
bulle ou a se battre. Quand Sariel, Raguel et Kiel
— c’'était, je crois, le nom du troisieme larron —
revinrent me voir, ils me firent part de leur décep-
tion. Raguel dit : Il va falloir frapper un grand
coup”. Sariel dit : “Il va falloir que tu te sacrities
pour eux’. Raguel conclut : “Nous allons devoir te
crucifier”. Alors le petit Kiel commenca a s'énerver,
il dit que ce n’était pas ce qui avait €té prévu, qu une
crucifixion de dinosaure ne changerait rien, que
tout ¢a c¢’était des conneries qui allaient tres mal
finir, que Raguel et Sariel ne voulaient pas écouter
le vrai message de Dieu. Les deux fréres — je crois
bien qu’ils I'étaient — ne le laisserent pas finir et,
malgré ma présence, ils lul tomberent dessus. Ils le
frapperent douze fois : a la treizieme Kiel avait dis-
paru, ne laissant derriere lui que quelques plumes
blanches. Puis ils se tournérent vers moi et, d’une
meme voix, dirent : “Maintenant que tu nous a vus,
nous sommes forcés d'aller jusquau bout™. Ils me
crucifierent donc. Pendant mon agonie, suspendu a
un tronc d’arbre, je crus entendre la Voix du
Créateur qui disait que ¢ €talt une erreur, que jamais
les dinosaures ne connaitraient son existence. Et

encore senti le sol trembler sous le choc. Je sus que
le Créateur avait éliminé toute trace de son expé-
rience. Que les dinosaures n’étaient plus... S1 je
n'avais pas €té exhumé par ces scientifiques
humains, je serais resté enterre pour l'eternite,
vaguement conscient de ma condition, incapable du
moindre geste..,

Si besoin est, Aurélie rappellera que Sariel et
Raguel sont plus connus aujourd’hui sous le nom de
Dominique et Andromalius et — s1 les joueurs 'igno-
rent encore — que le Labyrinthe est un organisme
d’information secret des deux frangins. Par contre
elle n’a jamais entendu parler de Kiel. Elle propose de
rentrer a Paris au plus tot pour faire part de ces infor-
mations a Monsieur Fabien et essayer de creuser ce
nouveau mystere.

Reste bien évidemment le probleme de Denver.
Plusieurs options sont envisageables. La premiere
— celle que préconise le dinosaure — est de le laisser
baguenauder dans les montagnes quelques jours, le
temps qu’il soit assez puissant pour reprendre tempo-
rairement une forme humaine et lui permettre de
rejoindre une jungle quelconque de la plancte ou
vivre peinard (gageons que les joueurs ne se montre-
ront guere enthousiastes). La deuxiéme consiste a
ramener le dino a Paris et a I'héberger dans le Centre
de Tri (bon courage pour organiser le déplacement et
’heébergement sur place). Une troisieme voie serait
que les démons acceptent de céder un peu de leur
force (Absorption de force) au dino qui fera semblant
de prendre forme humaine (alors qu'il se contente de
récupérer son apparence d’origine). Dans ces deux
derniers cas, Denver s'arrangera pour fausser compa-
enie a I'équipe a la premiére occasion, laissant derrie-
re lui un mot déchirant indiquant qu’il préfere mou-
rir que de vivre en cage, qu’il a été prisonnier des
strates granitiques trop longtemps, etc. Enfin, 1l est
possible de tuer le dino (qui fait * plop ), de le taire
éeliminer par Aurélie ou Valoche s1 les joueurs sont
trop soupconneux, voire que le balouchosaure se sui-
cide en derniere extrémité. La solution retenue par
les membres du Daemonis Malificum dépendra
beaucoup des personnages : ils essaieront de garder le
personnage du dino crédible jusqu’au bout malgreé ses
pitreries, quitte a se sacrifier mutuellement.

JUSTICE A DEUX VITESSES

De retour a Paris, les personnages pourront faire
part de leurs découvertes, doutes ou incertitudes a
Monsieur Fabien. S'ils répugnent a faire leur rapport,
Aurélie s'en chargera pour eux de route facon. Aux
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dernieéres nouvelles, Andromalius est sur le point
d’accéder au tréne de Satan (voir 'aide de jeu ™ La
guerre en Enfer ™ pour les détails de la compétition)
et 1l n'est pas impossible que des outsiders cherchent
a lut mettre des batons dans les roues. D'un autre
coté, si la prudence s'impose avant de juger, il ne faut
pas négliger ces informations étranges et inattendues
a quelques jours de la réunion extraordinaire de la
Cour infernale.

[l faudra donc aux personnages suer encore sur le
dossier et chercher les renseignements ou ils se
trouvent (sur la CRD, dans les locaux de I'Aphte,
Chez Régis ou aupres d'anciens contacts angé-
liques). Toutes les informations fournies par
Denver semblent concorder. Kiel est un ange porté
disparu depuis l'affaire Denver — certains pensent
qu'il a été effacé par un coup de gomme divin trop
enthousiaste lors de la disparition des dinosaures —
et qui n'a jamais été pointé, ni sur la liste de Ceux
Qui Ont Chuté, mi sur celle de Ceux Qui Sont
Restés. Les magouilles entre Andromalius et
Dominique ont aussi laissé de sales grosses traces
graisseuses (du Bureau au projet Antéchrist en pas-
sant par 'opération * J'adore ce que vous faites ! 7%,
la liste est longue...) et leur connivence est presque
Iégendaire. Ajoutez a cela que le projet d’évangeli-
sation des dinosaures des deux freres a ét¢ le plan-
tage le plus formidable du Pré-Grand-Jeu, a cote
de laquelle la petite fugue de Lucifer fait figure de
soirée grillade pour scouts d’Europe, et les révéla-
tions de Denver commencent a peser bien lourd
dans la balance. Si tout se passe comme prévu, les
démons devraient donc transmettre ce dossier a
Monsieur Fabien un peu avant la réunion en Enfer
et faire capoter les ambitions d’Andromalius. S'ils
s¢ montrent peu coopératifs, c’est une fois de plus
Aurélie qui se chargera de la circulation des infor-
mations compromettantes.

A moins que les personnages ne freinent des quatre
fers dans cette phase finale, les révélations du dino-
saure sont transmises aux Enfers, sont érudiées en
réunion extraordinaire et une grande majorite des
princes décide d’ajourner les débats sur la place
vacante 2 la téte de la cité de Dis. Andromalius est
écarté de la course, ses serviteurs passent sous les
ordres de Baalberith, de méme que ses outils de
controle et de gestion. Baal reste le dernier candidat
crédible mais ne profite pas du bordel ambiant pour
prendre le pouvoir concretement, se contentant
d'ccuvrer au bon fonctionnement des Enfers en
attendant que la situation soit clarifiée. Dans les qua-
rante-huit heures qui suivent, les personnages se
volent récompenser de 6 PA.

Si les démons se montrent tres suspicieux et
paranoiaques — une option qui n'est pas a exclu-
re vu les lourds antécédents des scénars préce-
dents — il se peut qu’ils répugnent a parler de leur
virée a2 Monsieur Fabien et de cautionner les ;E;
informations troubles qu'ils déterrent. Pire, ils
pourraient soupconner Aurélie de collusion avec
I'Ennemi. Dans ce cas, c’est Baalberith lui-meéme
qui ira au charbon, fabriquant de ses petits doigts
un vrai faux dossier officiel, signé du nom des
démons. Ils recevront pareillement leur recompen-
se mais seront sans doute beaucoup plus prudents
lors du quatrieme scénario de cette partie, ou le pot
aux roses sera dévoilé

* Cf. Casis Bellart n®9.
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Kronos — Grade 1

TALENTS

Savoir occulee 2 (administration infernale 5), Sens de l'organisa-

ton 3, Classeur/fichier/perforeuse/trombone 4, Informatique 4,
Chumnter en travaillant 3.

Projection temporelle 1, Déplacement temporel 2, Détection du
futur proche 2, Télépathie 1, Sommeil 1.

COMBAT
12 PP, 7 PF, BL 4/BG 8/BF 12/MS5 16
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Anais est une jeune perche (pres de deux metres),
surmontée d'un parasol de cheveux décolorés.
Légerement rétrognathe, ses dents de devant lui font un
joli petit éventail, sur lequel viennent s’écraser chuinte-
ments et postillons. Son défaut d'élocution et son appa-
rence saugrenue la génent aux entournures et ne font
rien pour la soulager de sa timudité : elle ne parle que s1
on lui adresse la parole, rougit facilement, peine a regar-
der ses interlocuteurs et tripote nerveusement sa jupe
quand elle se sent en tort (c’est-a-dire souvent).
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ok elle-méme, Anais redevient une brute de 'adnmu-

nistratif, une déesse du classeur, une diva du dossier.
Autant dire que sur le terrain elle n'est pas bonne 2
grand-chose.

JASMIN

Jasmin est un grand adolescent méditerranéen au
teint mat, vetu de pulls aux manches informes ou
disparaissent ses mains. Derriere des cheveux mi-
longs frisés qui laveuglent la moitié¢ du temps, il
cache des yeux rougis et cernés par trop de temps
passe¢ devant un écran. La principale caractéristique
de Jasmin est sa * coolitude 7 : il parle, pense et vit a
son rythme propre, c’est-a-dire environ deux fois
plus lentement que le commun des mortels.

Croisement étrange entre un démon de Nog et un
ange de Novalis, Jasmin est pourtant tres compétent
dans son domaine (I'infographie) et d’'une constance
rare dans sa monomanie (il est webmaster d'un site
sur le jardinage en placard, qu’il se fera un plaisir de
MONLIer aux personnages).

Vapula — Grade 1
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TALENTS
Informatique 7+, Mac Gyving 5, Discussion 4, Conduite 3, Culture
genérale 2 (connaissance des musiques tradinionnelles jamai-
caines 4), Monoculture intensive sous des lampes au sodium 4.
POUVOIRS
[nvendon 2, Trait d'énergie 2, Détecnon du danger 1, Douleur 1.
COMBAT

URSULE JEANPAULHAN

Ursule est un policier affable et souriant, aux
tempes grises et aux yeux malicieux. Toujours en
train de sourire, il est d'une bonne volonté a toute
épreuve — version flic gentl — et laisse toujours le
bénéfice du doute aux gens qu'il interpelle. Dans le
méme temps, il est d’'une loyauté angélique presque
aftligeante (1l donne la moitié de sa paye a Notre-
Dame et une bonne partie du reste au Secours
Catholique, il fait ses courses a Artisan du Monde,
encadre des veillées cecuméniques pendant son temps
libre, etc.).

TALENTS

Défense 4+, Tir 2 (armes de poing 4), Savoir nulitaire 2 (procé-

dures policieres 4), Discrétion 3, Psychologie 3.

POUVOIRS
Armure corporelle 2, Sacritice ultime 1, Champ électrique 1,

Conversion physique 1, Immuniteé contre I'électricite.
physig

COMBAT
8 PP, 8 PF, BL 8/BG 16/BF 24/MS 32
= RS S e e e e e e e ]
S1 les démons sont trop peu discrets a Perpignan,
c’est lui qui préviendra Notre-Dame et prendra le
commandement d'une faction de soldats de Dieu
déguisés en pionniers pour mener © I'enquete préli-
minaire nécessaire afin d’éviter une réaction trop
hative Une fois convaincu de leur culpabilité,
cependant, Ursule n’hésitera pas a les faire arréter
puis buter discretement une fois en garde a vue.

LORIS GIADDANA

DRIS IADDANA

g i By o

Thésard en paléontologie

TALENTS
Science 2 (paléontologie 3), Informatique 2+, Conduite 2, * Hail
Eris! " 2. Greuh 2.

COMBAT
4 PF, BL 2/BG 4/BF 6/MS 8

Loris est un jeune homme de la mi-vingtaine aux
cheveux noirs dressés sur la téte comme 5’1l venait de
machouiller un cable a haute tension. Il parle trés vite
en se frottant les mains et semble agité en permanen-
ce de tics nerveux.

Son petit sejour dans le Panchir et ses fouilles
sous haute surveillance lui ont un peu tapé sur le
systeme : 1l évite soigneusement de tourner le dos a
une fenétre et sursaute au premier bruit suspect.
Assez susceptible, réagissant au guart de tour, il est
nécessaire de 'aborder avec courtoisie pour ne pas
le voir partir en vrille, parler de plus en plus fort,
pousser des hurlements chimériques et se mettre a
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déblatérer sans fin ni cohérence au sujet d'un cer-
b

tain ** discordianisme

CESAR, PANISSE, ESCARTEFIGUE
ET EBLIS O SHAUGNESSY

Les trois premiers sont de telles caricatures quon a
I'impression de les voir en noir et blanc : petit gilet,
moustache ridicule (entre le balai-brosse et I'acroba-
tie pileuse a la Dali), accent du Sud a couper au cou-
teau a huitre, ponctuation de phrase par des mouve-
ments de bras et odeur corporelle rappelant une pois-

sonnerie 2 la fin de la criée. Fonctionnaires d’Etat,
fiers de 1'étre, ils ne sont pas courageux au point de
soccuper physiquement d’éventuels intrus et se
contentent donc d’appeler la police.

Eblis O’Shaugnessy fait un peu tache dans ce grou-
pe d'amis, vu qu’il a la carrure, le visage et 'accent
d'un célebre basketteur américain séropositif.

'Esnn nnmsse, BSCAHTEFIGUE
Eaus a“ .HAUGHESSY

e RN Gardiens de museum

Vo Pr Ch

2 | 1 > 1'2|2

N

Métier (gardien) 3, Corps a corps 2+, Tenir l'alcool 2, Jouer a la

manille 2, “ Tu me fends le ceeur ™ 2.

3 PF, BL 3/BG 6/BF 9/M5 12
EE SN A TR R T A TR

VALOCHE (ALIAS STRAIGHT
DE CHEZ ANDROMALIUS)

Sous sa forme originelle, Valoche est une brune a
forte poitrine et aux lévres pulpeuses, aux yeux lan-
goureux et aux vétements prés du corps, répondant
ainsi aux stricts critéres de la pin up des années 2000,
Dans le cadre de ce scénario, pourtant, les person-
nages ne devraient I'apercevoir le plus souvent que
sous I'apparence de Straight, un soi-disant grade
d’Andromalius : beau jeune homme de vingt ans a
I'impeccable style * étudiant en droit 7 (jeans avec un
pli devant, glabre version peau de bébé¢, cheveux mi-

longs, veste en velours noir au col releve et mocassins
en croute de porc).
Attention, malgré ses apparences angeliques,

Valoche/Straight est une sale vieille grosse pute de
derriere les fagots, completement flinguée dans sa
téte (c’est un membre important du Daemonis
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"iilflfl'llﬂ} {.]Ll'l voue une h-‘.-'lil]li' sans borne aux ANECS

Ydomme aux démons et qui ne répugne pas 1 mourir

pour la cause.
Valoche est la meilleure amie d'Aurélie. Elle se bat
a I'épee.

a ALOCHE

chﬁmurh — [:nm’c 1— \I{*mfuf dit Dﬂi’”]‘{‘-‘”h ‘I.fu.l’ffrrmf

Pr Foi
2 3 3 2 3 3

TALENTS
Séduction 7+, Comédie 4, Discrétion 5, Défense 4, Combat 4.

Corps a corps 3, * Ca fait mal quand j'appuic 12 ? 7 3.

POUVOIRS
Polymorphie 3, Message officiel, Télékinésic 2, Volonté supra-

normale 2, Télépathie 3, Armure corporelle 1, Corps gazeux,
Linutation : Daemonis Malificum.

COMBAT
18 PP, 7 PF, BL 4/BG 8/BF 12/MS 16
P e - el i s . ST T R et

ISHTAR (ALIAS DENVER
LE DINOSAURE DE DIEU)

Sous sa véritable forme, Ishtar est un petit garcon
propret d'une dizaine d’années au visage angélique,
arborant une raie sur le coté et une paire de lunettes
Harry Potter. 11 parle avec une petite voix fluette qui
glisse dans les aigus quand il commence a s’exciter.
Cette fagon de s’exprimer ne change jamais malgré
ses transformations (il aime se faire mygale, chien
errant ou papillon de nuat).

Pour créer I'apparence de Denver le dinosaure de
Dieu, Ishtar a mixeé plusieurs animaux terrestres
grace a une faille dans le pouvoir privilégié de son
prince : prenez un rhinocéros africain, rajoutez des
¢cailles de serpent, un cou de girafe, une queue de
crocodile et une téte d'ornithorynque et voila,
c'est pret ! Pour etre plus crédible dans son role de
Messie préhistorique, Ishtar combine ses pouvoirs
pour donner l'impression d'une force vraiment
impressionnante (Augmentation de Force et
Etouffement : et une galette de chévre pour la
quatre, une !).

La seule vraie faille de son déguisement c’est qu’il
en fait vraiment trop. Il est tellement heureux de la
farce qu’il joue qu'il a tendance a pousser le bouchon
un peu loin — forcez le rleplay aux frontieres de la
crédibilité, 1a on la céléebre “ INS touch ” menace de
basculer dans le foutage de gueule manifeste.

a €s

ﬂsmn

Caym Grade 2 — Membre du Daemonis Malificum
(alias Denver le dinosawre de Dien)

6 4 3 2 2 4
[
{_A::rps a u}rpﬁ 5. Survie 3+, Athlétsme 3, Oh, non. pas Morton
Fizbac ! 3

POUVOIRS
Transformation 3, Augmentation de Force 1, Vitesse 1, Membre

exotique (ergots), Membre exotique (gritfes), Membre exotique

(petites cornes), Absorption de force 1, Etouffement 1, Armure

corporelle 1, Vol 1, Limitanion : Daemonis Malificum.

COMBAT
19 PP, 8 PF, BL 8/BG 16/BF 24/MS 32

T e g TR NS ISt e ) AN T e S R N

Les caractéristiques d’Aurélie se trouvent au début
du pre: nier épisode de Fire & Ice, dans I'aide de jeu sur
le Centre de Tri. A noter qu LHL"_]DI]L également dans
le Lt.ldrf:. de ce scénario le role de Erlght, ange de
Dominique et membre du Labyrinthe (curé a souta-
ne noire, teint gris, cheveux rares et grand chapelet

qui pendouille).
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LaOuerre en €. fer

“ Pour 15 euros par personne et par jour... "
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Tﬂf vu tant de choses que Vous, humafhs,
ne pourriez pas croire. De grapafs navires
en fee surgissant de fef,baufe d Orfon, . .

Cane F’E?J..I[ pas Ji:-u'j ainsi, | Aoit L ANGIT LNE I15SLIE,

Lhns les lenebres de son ai:JE:mrfE*mfr'rL Krones.,
rince de |'élernilé. essaie de remellre en ordre les
Jmc-jm?n!ﬁ.

L'Em]?ﬁrﬁfm vient de r:ﬁrifr a la adio. Toule |la
sopulation de lile s'est vu Adistribuer deuix g!f‘ﬂﬂ.ﬁlfﬁ :
a premiere esl a lancer sur l'ennemi. la seconde esl
Jné-m.dm zour sol, Ne pas elre Friﬁ vivant, lls serent des
rilliers. _J.s:’.!'iﬂ auelaues heures, a jEJEt€I Au haut des

{Hﬂiﬁgﬁ- sur les rochers aﬂfﬂ.tmrrt Al ﬁcﬁic‘aue. La
:;alsu'”efjin.ﬂJf ,;J'Cjiziﬂmmjfm Aes miilliers de viclirmes

'f_'l.";II|IL?'_1' FYIAIS SETA fj'ﬁ(j-l"l'éﬁ’ 54615 LR FULIF _AEJE?[.!.

el

Dy haut des IE!'P'][?:{IEE de la ville. les hakbilants
:.135;[@?&3 re?t,::FuHEHI SAKS c?.:;rmfﬂremlre les mouve-
menls Aes Irm.irﬁs ennemies. Ces é’!!sﬂf'kﬂ&’!i sonl
arrivés de |Ouest auelaues Jf;:ﬂur:; pluis et elamant
au ils venaient FIE‘TE‘]ArE’ I’ﬂ::ﬁ:‘.:;‘*:‘;:;ian Ae la {"“i&‘::‘jﬂr Iyiéf. :
une kande de va-nu-pieds jsmlélicaue:'s. AFMés de
zalons el por Lanl une sorle A aulel rm-u loul tréser, lls

_:Jéjileni lenterment sous les rmurs _e:E'Jéi'iclw. er une

SH
a

|L?I18HE’ Fr-::-:.'e*f.ﬁé-::?ri. Wy Ié[ﬁ-: Au Cl:?rié*q}c? fi{?.'l:?l mernbres
de ce F?f’[flrﬁlt’ aui se Ail Elu m'“ﬂ"f"' sans tréve dans
leLin s 1F|:?!'HI'7E'"E‘:‘L,

| he reste de Dresde aue Aes pans Ae mur hiéra-
liaues, Aressés de loin en lein conwne les chicols
Aune machoire de vielllatd, La stalue de la \"r’l'f:éj{?,
sur un clecher .J'e?{ﬂ“:aﬁ’ resté intact semble Ff:?rle':‘r le
Aeuil de la ville :m’sﬁéf. aﬂ.ﬂiifﬁé’? sous le |4H|:7I|‘5 1es
bombes alliées. | ne resle rien, Kien aue celte élan-
ge ca le [?ﬂ?ﬁlﬁ’-lf:‘ Aun moende a venir.

Al'odeun Juj:fslil | se rnéle maintenanl celle Au vin
aul coule sur les Fim-'é::_ SLASLAT "'Lff"'f Aes combaltanls
ereinlés el par fur vidlent de la haine vengeresse.
Les soldals, vies morls el déja endormis, |1bﬂ|‘€ﬂi
autine résistance de J}u{:mJJE* Aldx Aﬁ-it—,’l'rﬁ sorlis

o i ; oL LT s ST T i R R . i

sar auelle magie © - Au Jmnd cheval de bois.
Deux hornmes se sonl AET'ME'{?E':% de la Irm.trfﬁ i:r'm.n
aller ouvrir les portes de

AU-Aessus Ae F
dernieres hevires.

aville, La lune est rousse
roie tandis aue la ville connail ses

Le ciel esl @tris. strié de métal. Le ne man's land
s écroule par vagues th:‘:L?,HE’ Aans les Iranchées : de
la boue ﬁ!éilE’l'F]l:’@E’ F.-Al [rens J'r:..r[.lr'f; de |7|!.||'e' ininter-
rompLe. Aes branches d'arbre cassées - |l y avail
une farél, ici -, Juﬁl barkele, des bouls 4'uniforme el
des morceaux de cadavie. Lans ce coin Ae cam-
vaane, les Fgens venaienl | Y 4 auvelaues années
sour chasser tE‘je:i.I.:':.ﬂr']. A Verdun, |E‘5J[45i|5 ne Aoivenl
oluis servir al ljuurs”n.!i aue conlre |'ernemi ou conlre
es déserfeurs.

L ' Archicathéediale Colere de Dieu j“firﬂmif
presaue derriere la nuée des minuscules Cercueils
Au F:E'I‘It.ﬁflxlr colossale bulinée par des milliards Ad'in-
secles, Les .Jéﬂaﬂmﬁuﬂﬁ silencieuses des carons
éclairenl en Sil'ﬁi?&’i['{.—‘r‘-‘ﬁ* les i I*'Ij inies lenebres, Bienlal,
le ﬁEHI{?H de la J|c;rltr:’ u Valicanum cédera. bientdl
ﬂfﬁﬂﬂl’lflﬁ 5€ fFErETE’r{.?I'lr. La dépressurisation luera en
auelaues secondes les EDI.RJAI’IE’ mille personnes Qi
se ballent, vivenl el révent en son sein,

Tas de médicaments, Tas de nourrilure. Tas de
lumiere dans les caves on ils sont ob E__;jr:'*:'. de se
cacher. dans les terriers ot ils sont condammnés a
mourir, Les années Jeml;mrata anl ﬁrm’é letirs der
nieres ressources. |l ne resle ri’ll-l:’i aue les tenebres. les

geianements des blessés el la [oi. Au Aehors les
fzr?rfﬁ chirursicales conlinuenl’ de 1ase Bﬁgdfhﬂ.
Allak E:‘ifﬁhﬂl“l L Ameriaue est anmée.

Cane Is’t?ul pAs Jiﬂi: ainsi. || Aoil Y AVOII LNE 155UE.

Tous ces momenls se er::{rc:nf' d'ans Fﬂu-
G’:HS Ja pfufe. e

bli, comme les larmes
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““ Espéce de sac a foutre, j’ai noté ton nom ! Tu
vas roter du sang ! Défense de rire et défense de
pleurer ! Je vais te mettre au pas, je vais te
dresser. Allez, debout, sors de ta connerie sacré
nom de Dien, sinon je te devisse la téte et je te
chie dans le con !

— Sergent Hartman, Full Metal Jacket

e troisieme acte de la campagne ne
compte que trois scénarii et risque d’etre
assez vite négocié. Méme si les joueurs
auront un peu de temps pour gouter a
'ambiance militaire et au chaos provoque
par la guerre en Enfer, 1l n'est pas impos-
sible que vous en vouliez plus. Libre a vous, dans ce
cas, d'insérer des aventures de votre cru entre le
deuxieme et le troisieme scénari.

En plus de quelques synopsis a compléter vous-
mémes, cette aide de jeu vous offre un récapitulatif
des opinions des principaux PN]J sur le confhit, a uti-
liser en cas d'invocation de supérieur ou pour facili-
ter la gestion de vos créations.

FORCE

f o r ¢ e

DU MAL

——  EE— A - -

— Abalam : Abalam est officiellement pour la muse
au placard de Belial comme de Crocell. Sans vrai-
ment prendre parti et avec son habituel sens de la
logique et de la clarté, il tape aléatoirement sur I'un
ou sur 'autre a la Cour. Pour ce qui est de la guerre
de succession, le prince de la folie n'a pas un avis mais
six et il planifie (?) de s’éclipser sur Terre des que le
bordel sera suffisant, comme ¢a, juste pour rire.

—  Andrealphus il se bat l'utérus du fight
Belial/Crocell et plus encore du bordel qui regne a la
Cour depuis qu'il a abdiqué toute volonté propre au
profit du petit Damien. Celui-ci n’a pas non plus
d’objectif trés clair, n’étant pas encore une créature a
part entiére, plutot un potentiel : il sait ce quil doit
devenir et se contente de suivre ses pulsions en atten-
dant. La meére et 'enfant ne se sentent aucunement
concernés par la situation infernale.

—  Andromalius pro-Belial et ant-Crocell.
Andromalius n'est pas mécontent de voir écarté le
prince du froid et il sait trop que Belial est indispen-
sable a la puissance de frappe des forces du Mal. Pour
ce qui est du controle des Enfers, le prince du juge-
ment défend sa propre candidature a la régence, esti-
mant qu’il est le Premier Né¢ le plus compétent pour
assumer ce poste. Une fois écarté, il se contente de
piétiner dans 'ombre, tel Joe Dalton.

— Asmodée : le prince du jeu est plutot pro-Belial et
anti-Crocell. Cela dit, sa premiere préoccupation est
de calmer les esprits échauffés, d’agir vite et dans I'in-
térét de I'Enfer. 1l est légitimiste (pronant le retour de
Lucifer quoi qu'il arrive) mais n’hésitera pas a soute-
nir Andromalius a la succession au cas ou le retour du
chef se ferait attendre. Selon lui, mieux vaut un
arbitre partial que pas d'arbitre du tout et en ces
périodes de troubles, Asmodée chope les boules pour
'avenir du Grand Jeu.

— Baal ; pro-Belial. 1l aimerait bien que la friction
fratricide se régle a I'amiable, par une belle bataille
rangée et une poignée de main virile. 5’1l se place aux
cotés de Belial, c’est simplement parce que le prince
du feu semble étre plus porté sur 'ordre et la disciphi-
ne, ce qui est toujours bon a prendre en situation de
crise. Pour ce qui est de la succession de Lucifer, il ne
voit personne qui ferait micux laffaire que lui et se
résigne donc a régir les Enfers en I'absence du Maitre
des lieux (méme si ¢ca ne lui fait pas forcément plaisir
et le place dans une position tres périlleuse).

— Baalberith : Baalberith est anti tout le monde. La
guerre infernale est 'opportunité qu'il attendait
depuis plusieurs millénaires pour tirer son épingle du
jeu et extérioriser sa haine. Plus cette situation de
crise durera, plus 1l marquera de points. En facade
cependant, le prince des messagers est pour un chat-
ment exemplaire appliqué a Belial et Crocell et,
comme d’habitude, il apporte soutien a
Andromalius dans la course au trone.

— Beleth : le prince des cauchemars est en partie a
'origine de la guerre fratricide. Depuis qu’il a discu-
té avec Damien et qu'il a pris conscience du role que
Dieu avait prévu de lui faire jouer dans cette tragédie,
le prince des cauchemars se fait discret en Enfer. [l
sait que la crise ne durera pas et que le destin du
Grand Jeu n’est pas entre les mains des forces du Mal.
Il se contente donc d’essayer de sauver le monde a sa
maniére et, quand il est a la cité de Dis, de compter
les points et d’observer d'un air moqueur le compor-
tement de ses pairs.

— Belial : anti-Crocell (sans blague). Les luttes pour
le pouvoir en Enfer le laissent indifférent : il a
d’autres chats a fouetter et sait que de toute fagon son
avis n'aura aucun poids au vu des circonstances. Il
aimerait bien que la guerre infernale dure assez long-
temps pour lui permettre d’achever son plan secret,
qui doit lui assurer une victoire défimtive contre son
pédé de frere. Apreés, il verra s7il peut prendre le pou-
voir en Enfer a la seule force de sa mégalomanie...

— Bifrons : le prince des morts s’en fout, de tout, de
ces chaines qui pendent a son cou. Il n'a aucun avis
sur le clash Belial/Crocell, aucun plan pour apaiser les

50T
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tensions en Enfer et, §'il a bien proposé sa candidatu-
re 2 la magistrature supréme, c’est surtout parce ses
vieux potes avaient lourdement insisté. De toute
facon 1l rate une réunion de la Cour sur deux, s'en-
dort au milieu des allocutions les plus enflammées et
continue de perdre du poids, alors. ..

— Caym : le prince des animaux refuse de se posi-
tonner dans affrontement Belial/Crocell, estimant
que cette querelle fratricide est une (je cite) ** bien belle
connerie . Pour ce qui est du trone vaquant de
Lucifer, il pense que la situation se réglera d’elle-meéme
et ne croit pas a un remplacement dans 'urgence. Il est
I'un des rares a proposer un ou deux mois de réflexion

avant de designer un nouveau chef a la tete des Enfers.

— Crocell : anti-Belial (je vous jure). Crocell
aimerait bien mettre un terme a cette guerre
ridicule mais : petit 1, 1l sait que son frére est un
gros encule et 1l refuse donc de négocier quot
que ce soit avec luil (vu gu’il va se taire trahir) ;
petit 2, 1l a été écarté des Enfers et tant quil n'au-
pas prouvé sa bonne foi il sait qu’il restera un
lonesome cow-boy 7. Le prince du froid se
contente donc de défendre son bout de gras, tout

en rassemblant de facon assez pathétique quelques
preuves contre son frere.

Furfur ; pro-Crocell, ant-Behal. Le prince du
hardcore vomit Belial de sa bouche et plus encore
depuis que Crocell a éte écarté. 1l soutient la candi-
dature de Baal a la régence tant que
Lucifer ne sera pas revenu et profi-
te du chaos ambiant pour regler
quelques comptes personnels.

— Gaziel : pro-Behal. Gaziel na
rien contre Crocell, 1l se contente
de suivre les décisions de la Cour

sans penser un instant qu’elle puis-
se s'étre trompee sur la culpabilité
du prince du froid. Il n’a pas vrai-
ment voix au chapitre dans la guer-
re de succession mais soutient mol-
lement la candidature de Baal.

— Haagenti : pro-Crocell, anti-
Belial. Pour des raisons esthétiques
et humoristiques, le prince de la
gourmandise ne supporte pas l'idee
de voir Belial triompher de son
frere. Depuis le déclenchement de
la guerre, 1l enchaine les grosses
bouftes, soi-disant pour réconcilier

tout le monde mais sans doute plu-
tot pour se faire péter la panse en
attendant I'Apocalypse. Quand on
lui demande son avis sur la direc-
tion des Enfers, il se contente de
reprendre des frites.

— Kobal : pro-Crocell, anti-
Belial, pour les mémes raisons que
Haagenti. Tel Coluche et

Dieudonne, Kobal s'est proposé au
titre de nouveau patron des forces
du Mal — ce qui, comme pour
Coluche et Dieudonné, n’a fait
rire personne. Il mene depuis une
campagne parodique dans la cité
de Dis, distribuant des faux pots-
de-vin et des photos pornogra-
phiques dédicacées.




— Kronos : le prince de I'éternité est entré en

-7 dépression a 'annonce de la défection de Lucifer.

A Torigine anti-Crocell, il change d’avis 2 mesure
qu'il prend conscience des diverses manipulations
(aussi bien de la part de Belial que de celles de
Baalberith). Enfermeé dans ses appartements de la cité
de Dis, Kronos refuse de se proposer pour le poste de
Lucifer et essaie de comprendre comment cette his-
toire va pouvoir rejoindre les différents futurs qu'il a
jadis entrevus.

— Malphas : pro-Belial, pro-Crocell, anti-Crocell et
anti-Belial en méme temps, le prince de la discorde
est en train de chauffer sérieusement sa pile. En
vadrouille sur Terre de plus en plus souvent, 1l y
ceuvre au sein de 'Aphte a des projets secrets (en réa-
lité tres proches de ceux de Beleth, avec lequel 1l s’est
découvert de nouvelles affinités). Il n’a toujours pas
annoncé sa candidature au poste laissé vacant par
Satan, bien qu'il soit déja soutenu par plusieurs
princes. Personne ne comprend pourquoi il tarde
tant et, a vrai dire, lui non plus.

— Malthus : Malthus ne s’est pas prononcé sur le
clash Belial/Crocell et a vrai dire tout le monde se
fout de son avis. Entierement focalisé sur la querelle
de succession, il espere bien tirer son épingle du jeu
avec un nouveau chef, qui lui laisserait plus de liber-
t€ et qui effacerait son ardoise chargée. Clest pour
cette trés bonne raison qu'il soutient Bifrons, le
moins lucide et le plus malléable
des Premiers IN¢s.

— Mammon : pro-Belal, ant-
Crocell, Mammon est bien aise
de voir un des deux freres ¢carte
de la Cour — 1l a toujours estime
que la trop grande quantité de
princes bourrins était dangereu-
se a I'équilibre des budgets infer-
naux. Pour la course au pouvoir,
il soutient en prioriteé son ancien
chef, Malphas, mais a profité du
fait que celui-ci ne se soit pas
déclaré pour négocier ses voix
aupres d’Andromalius.

— Momax : le prince des dons
artistiques a bien les boules, par-
faitement conscient qu’il ne gar-
dait sa place et son titre que grace
aux faveurs spéciales de Lucifer. Il
n'a prononcé aucun avis sur le
conflit Belial/Crocell, évitant au
maximum de vexer 'un des deux
fréeres. Pour la succession, il essaie
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majoritaire tout en se ménageant en meme temps une
porte de sortie au cas — fort probable — ou le nouveau
chef I'aurait dans le nez... On I'a vu trainer sur Terre
et prendre des contacts avec des anges d’Ange pour
éventuellement passer a 'ennemi.

— Nog : pour la premicre fois depuis son entrée a la
Cour, Nog a ¢mis deux avis en moins de vingt-
quatre heures. Il est pour la double éviction de Belial
et de Crocell, estimant que les fouteurs de merde
doivent étre écartés au plus vite. Dans le meme
temps, il s'est proposé lui-méme pour remplacer
Lucifer tout en soutenant depuis le début I'éventuel-
le candidature de Malphas. Son hyperactivité récen-
te en inquiete plus d'un.

— Nybbas : neutre dans le conflit Behal/Crocell, le
prince des médias se contente de prendre des notes,
de recueillir des témoignages et de filmer les debats
avec son caméscope numerique. Depuis 'annonce
télévisée de Lucifer — il en est encore tout retourné —,
Nybbas a lancé une campagne d’affichage en Enfer
ot il affirme son soutien inconditionnel a Malphas.

— Quikka : le prince des airs est vénere pomme de
terre. Depuis qu'il a appris I'éviction de Crocell,
Ouikka a envie de tout casser, a commencer par le
bureau d’Andromalius et la gueule de Behal. De plus
en plus paranoiaque, il s'est persuadé que la declaration
télévisée de Lucifer était un coup monté de princes
arrivistes visant a piquer la place du chef. Il soutient

T e
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Ceux qui soutiennent Belial contre Crocell : Andromalius, Asmodée, Baal, Gaziel,
Malphas, Mammon, Samigina, Uphir, Vephar et Dapal.

Ceux qui soutiennent Crocell contre Belial : Furfur, Haagenti, Kobal, Malphas,
Ouikka, Scox, Shaytan et Majuj.

Ceux qui souhaitent la double éviction de Crocell et Belial : Abalam, Baalberith et Nog,

Ceux qui s’en foutent : Andrealphus, Beleth, Bifrons, Caym, Kronos, Malthus, Morax,
Nybbas, Valefor et Vapula.

CANDIDATS A LA SUCCESSION DE LUCIFER.

Baal — soutenu par Furfur, Gaziel, Ouikka et Vapula.
Bifrons — soutenu par Malthus, Samigina, Shaytan et Uphir.
Andromalius — soutenu par Asmodée, Baalberith et Scox.
(Malphas) — soutenu par Mammon, Nog et Nybbas.

Kobal — soutenu par personne.

Nog — soutenu par personne.

Dajjal — soutenu par personne.

Les indécis : Kronos, Morax et Valefor.
Les indifférents : Abalam, Andrealphus, Beleth, Belial, Crocell et Haagenti.
Les légitimistes : Caym, Vephar et Baal.
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Baal, le seul en qui il ait encore confiance, rassuré a
I'idée que le gros chef a cravate Mickey puisse botter le
cul des traitres et rappeler Satan a la maison.

— Samigina : Samigina est pro-Belial parce que,
comme il dit, * mieux vaut étre du coté de la gachet-
te que du canon . Pour la succession, il soutient en
faicade la candidature de Bifrons, conscient de la
faible autonomie du prince et espérant bien lui
chauffer la place au dernier moment. Le prince des
vampires boit du petit lait depuis le début de la crise
- cela faisait longtemps qu'il n'avait pas €t aussi en
forme.

— Scox : spécialisé dans les relations familiales com-
plexes, Scox croit avoir tout compris de la relation
Belial/Crocell. Sans se prononcer trop ouvertement,
il apporte un soutien discret au prince du froid, vic-
time selon lui du complexe de persécution dont
souffre son ainé. Il soutient par contre ouvertement
la candidature d’Andromalius, atfirmant a qui veut
I'entendre que c’est ce que tout le monde a toujours
souhaité inconsciemment.

— Shaytan : pro-Crocell, anti-Belial, Shaytan n’a pas
beaucoup aimé la facon dont le prince du froid a été
écarté des Enfers et I'a clamé haut et fort. I sait qu’il
est désormais dans la ligne de mire du prince du feu
et continue a I'énerver pour le pousser a I'erreur. I
fait également partie des petits princes pourris qui
soutiennent Bif par pur arrivisme.

— Uphir : ayant usurpé sa promotion et son titre de
prince (voir plus bas), Uphir a lourd a craindre de
cette période de crise. Apeure a lidée que sa
magouille ne finisse par étre mise au jour, il garde
profil bas — soutenant Belial contre Crocell pour faire
plaisir aux justiciers des Enfers, et Bifrons au poste de
Lucifer pour rester fidele a ses amis magouilleurs.

— Valefor : le prince des voleurs est inquiet, ¢’est peu
de le dire. Habitué a I'équilibre approximatif des rela-
tions Bien/Mal, il commence sérieusement a flipper
au vu des avancées du Conseil angélique et des dégra-
dations de la Cour démoniaque. Neutre jusqu'a la
ransparence dans tous les debats, 1l envisage une
solution expérimentale a la crise, en souhaitant intro-
duire de la troisieme force directement au cceur de la
machine Grand Jeu (voir plus loin). Ces manipula-
tions menées en plus de sa double vie lui prennent
I'essentiel de son temps.

~ Vapula : Vapula se fout bien des petites querelles
mesquines et fraternelles entre Belial et Crocell. Le
climat de guerre ne I'empéche pas de travailler, bien
au contraire, Il soutient Baal au poste de Lucifer, esti-
mant quil est le prince le plus a méme de com-
prendre le génie de ses trouvailles et de les utiliser sur
le terrain.

AT &

— Vephar : anti-Crocell (ce qui ne veut pas dire
qu’il soit pro-Belial). Vephar est le plus fervent
partisan du légitimisme, estimant que seul Lucifer
est en droit de diriger les Enfers, méme de fagon 8
temporaire. Au cas ou celui-ci n'assumerait pas scs ‘E{i
responsabilités, il est d’avis de dissoudre les forces = |

du Mal et que chaque prince parte faire sa tambouille 2

dans son coin. Lui-méme n’hésitera pas a quitter la
Cour et a descendre sur Terre un long moment plu-
tot que d'obéir a un quelconque régent.

ORCES DU BIEN

Les opinions angéliques sur la guerre infernale sont
grosso modo de trois types.

Le premier groupe — paradoxalement plus effrayé
que réjoui des troubles de ceux d’En Face — se com-
pose des archanges suivants : Alain, Ange, Blandine,
Christophe, Francis, Janus, Jordi, Marc, Michel et
Novalis. Avec toutes sortes de nuances et de réserves,
ces lieutenants du Seigneur estiment qu'une dégrada-
tion de 'administration démoniaque ne peut qu'etre
un trés mauvais présage.

Qu'ils croient dans les vertus de 'équilibre Bien/Mal
(Ange, Francis, Janus, Marc) ou quils s'inquietent
simplement de la perte d'influence de ceux qui ont
chuté (Alain, Blandine, Christophe, Michel et
Novalis), ils pronent en priorité lattente et la
réflexion. Aucun d’entre eux ne peut croire que la par-
tie se termine rapidement et tous craignent que la crise
infernale ne finisse par atteindre leurs propres troupes.

Le deuxieme groupe a une analyse radicalement
inverse. Pour Didier, Daniel, Dominique, Mathias,
Guy, Jean, Jean-Luc, Joseph, Laurent et Walther, le
vent a tourné définitivement a l'avantage des anges et
la fin de la partie approche.

[1 faut donc mettre les bouchées doubles, soit pour
bicher le maximum de démons et accélérer la chute
de l'organisation de Lucifer (Daniel, Dominique,
Joseph, Laurent et Walther), soit pour faire reculer de
facon durable — voire définitive — le Mal sur Terre
(Didier, Emmanuel, Guy, Jean et Jean-Luc).

[opposition fondamentale de ces deux courants
est bien sur largement nuancée par les circonstances
— les opinions variant au fil du temps et d'un archan-
ge a lautre.

Reste deux silencieux. Jésus qui va entrer bientot en
période * bad trip 7, jurant a qui veut bien I'entendre
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e E quilarrete de fumer demain, se plaignant d’hal-
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% lucinations, perdant du poids et tirant une tronche
 de six pieds de long ; et Yves, qui s'est enfermé dans

son mutisme chéri, ne se fendant plus que rarement
d'un de ses horripilants sourires énigmatiques.

Entin, les archanges en préretraite ont chacun un
point de vue différent. Georges, du fond de son
placard, est plus qu’a tond dans les delires militaires
et crie a qui veut bien 'entendre que 'heure est
venue de lui rendre sa hache pour qu’il termine le
travail qu’il avait commencé jadis. Catherine est
plus que jamais du cot¢ des humains, plus particu-
licrement des femmes, et elle multiplie les inter-
ventions sur le terrain pour ne pas que ses proté-
gées solent les premieres victimes d'une guerre
surnaturelle totale. Gabriel, enfin, cherche a
mettre la main sur son frere pour le convaincre de
revenir a son poste...
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— Egyptiens : les Egyptiens loyaux 2 Isis et Osiris
voient d'un assez bon ceil les troubles infernaux et
profitent du flou artistique pour élargir un peu leur
marge de manceuvre. Ils ne sont cependant pas naifs
au point de croire que ¢ est du tout cuit et marchent
sur des ceufs, attendant avec inquiétude le retour de
manivelle angélique. Les Eg‘yptienﬂ de Seth sont
bien plus embétés, puisque leur leader (Bifrons sous
couverture) est en train de partir en vrille : leur ave-
nir s annonce tout sauf radieux et les serviteurs de
ces dicux commencent a envisager seérieusement
une reconversion.

— Greco-romains : la famille rovale olympienne se
bat les cotes de la situation infernale version bien
bien, nayant de toute facon jamais été tres fan des
ideologies lucifériennes. Pour les dieux qui sont sur
Terre, c’est plus compliqué. Athéna est en chewille
avec Catherine et partage largement ses opinions.
Hercule est le cul entre trop de chaises pour pouvoir
s'asseoir et de plus en plus sollicité par les deux
bords : devenu franchement catastrophiste, il comp-
te prendre bientot des congés pour retourner a New
Olympus le temps que ¢a se tasse. Hephaistos conti-
nue d'ceuvrer au sein de Castra Praetoria®, la secte de
renégats de Gaziel et envisage de louer leurs compé-
tences aux You-Yous. Enfin, Dionysos songe sérieu-
sement a proposer sa candidature au titre de prince
de la drogue a la place de Nisroch et monte une
gTOSse upératiﬂn de promo sur son cartel Stupéﬁant
(voir plus loin).

* Cf le scénar “ Roosa rosa rosam 7 dans 'extension
mythique Freestyle (putain, je me fais marrer, des
fois — INdL).

— Iikings : les Vikings aiment bien la guerre en
général et celle-la tout particulierement. Voir les
démons en mauvaise posture a tout pour plaire aux
barbus qui mitent, a tel point que certains chefs de
guerre un peu plus imbibés que les autres se sont
monté le bourrichon et sont persuadés que le
Ragnarok ¢était de retour. D'ou ce parfum
d’Apocalypse qui tlotte sur les terres du Nord, ou des
attaques éclairs et enthousiastes de vikings ont mis 2
mal les intéréts démomniaques. Les fils de Midgard
tiecnnent une telle patate que les anges eux-memes
commencent a s'en inquiéter — quand bien méme,
pour une fois, leurs objectifs sembleraient concorder.

— Vaudous : par essence pessimistes, les vaudous
volent dans la guerre infernale les prémisses de la fin
du monde. La plupart des bokors ont Iu dans les
tripes de moutons et la forme des nuages que rien de
bon ne pourrait naitre de cette affaire™ et ils ont
commencé a mettre au parfum leurs ouailles. Les
heures de la foi vaudou semblent comptées, meme s
la raison ultime de cette catastrophe demeure peu
claire : au cours de leurs transes, les sorciers disent
avolr apercu le nouveau monarque et sa couronne de
gloire, ils parlent d’'un enfantement contre nature et
des forces de I'Univers a I'ceuvre. Bref, ¢’est plutoe la
déprime chez nos freres de couleur.

* Nd] : ce en quoi ils nont pas tout a fait tort, mais
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j'a1 rien dit...
— Kabbale : les mekoubals avancent dans de la
purée de pois avec des boules Quies dans les oreilles.
IIs ne sont au courant de rien, ils ne comprennent
rien et méme si ¢’était le cas ils n'en parleraient pas.
[ leur faudra sans doute dix bonnes annces pour
avoir une vague idée de ce qui est en train de se pas-
ser sous leur barbe et le double pour qu’ils en mesu-
rent les conséquences.

— Islam : les démons musulmans participent aux
affrontements diplomatiques et géostratégiques infer-
naux avec le méme bonheur que leurs conféeres chreé-
tiens. Majuj est pro-Crocell, anti-Belial et 1l soutient
Baal a la magistrature supreme. Dajjal est pro-Belial,
anti-Crocell et ne voit personne d’autre que lui sur le
trone de Lucifer, proposant méme une conversion
générale de I'Enfer a la cause de I'lslam —a ses yeux le
premier moteur du Mal sur Terre. Le cas de Ouikka
est evoqué plus haut. Chez les anges, Khalid est pret
a toutes les alliances funestes pour se tarcir Laurent,



R W € V1 3% 2

L . 3 =5 ¥ 7 & & & 438 & L}

Hassan craint de voir les chrétiens prendre trop
d’ampleur et joue donc la montre tandis qu'El est
barré dans un délire apocalyptique qui rendrait sa
juste place aux minéraux et aux végétaux sur la

planéte. Ajoutez a cela la crise de foi de I'lslam &5 © 5%
contemporain et vous comprendrez que les chefs =~

spirituels musulmans ont tendance a ne pas trop faire § -
les malins en ce moment. |

— Psioniques : en fonction des trusts et des intéréts
occultes de chacun, les réactions sont variables. Pour
la majeure partie d’entre eux, toutefois, cette crise du
Grand Jeu est une tres bonne affaire : la guerre leur
rapporte des sous, le déséquilibre Bien/Mal leur per-
met d’accroitre leur influence et — pour les plus idéo-
logiques d’entre eux — elle laisse présager une fin de
I'ingérence angélico-démoniaque sur Terre. Pour les
preneurs de téte qui travaillent dans des secteurs a
risque ou dans des zones touchées par les conseé-
quences directes de la guerre, le conflit est bien
moins amusant : mettez trois psis entre un squad de
Belial et un squad de Crocell et vous obtenez dix
litres de jus de crane...

— Sorciers : pour I'ensemble de la communauté des
sorciers, la guerre en Enfer est une opportunité revée.
Dans ce climat de magouille, de fourberie et d'inse-
curité, les comptes a régler sont nombreux et les
balances potentielles courent les rues. On s’échange
des Vrais noms comme des cartes Magic, les filieres
de composantes tournent a plein régime, les anges et
démons disparus ne se comptent plus. .. Les seuls qui
ne rigolent pas tellement, ce sont les gars de la Rose
qui commencent a sentir le vent tourner. L'alliance
Hornet/Bifrons est de plus en plus difficile a gérer
pour I'organisation et ses membres craignent a raison
de faire partie des domumages collatéraux dans les
ambitions démesurées de leur gros bill de patron.

— Renégats : pour les démons renégats, la vie est plu-
tot belle avec la guerre. La hiérarchie a cessé toute
recherche, ceux d’En Face recrutent les transfuges
avec acharnement et on peut désormais quitter son
poste sans craindre grand-chose (nmi dailleurs que
grand monde ne s'en rende compte). Pour les anges
la situation reste assez stable (toujours Dominique au
cul) si ce n'est que les possibilités de magouilles trans-
hiérarchies se retrouvent multipliées par cent et que
le mercenariat spirituel ne s’est jamais aussi bien
porté. Histoire de contredire la regle générale, les
représentants de la Maison sont quant a eux tres flip-
pés par la guerre infernale : ¢a n'était pas prévu et sur-
tout ¢a peut étre vraiment tres tres dangereux pour
I'avenir du Grand Jeu... Quant au DBureau, ses
quelques membres survivants sont trop occupeés a
courir pour faire quoi que ce soit.
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Créatures feeriques @ dans le vert paradis des amours

S Ehfantines, on se contrefout de la guerre infernale. La

seule conséquence qu'on peut imputer a cet événe-
ment sont les tensions croissantes qui regnent entre
les souverainistes soutenant Obéron et les rebelles
menés par Brand. Les échauffourées se multplient et
un affrontement a plus grande échelle est a craindre
en Faérie dans les mois qui viennent.

EXTENSION DU

Voici quatre synopsis a développer vous-meme
pour exploiter plus a fond le climat de guerre civile.
Ces aventures vous demanderont pas mal de travail
d’adaptation, ainsi qu'une connaissance précise de
points de background spécitiques. Les suppléments
dans lesquels ceux-ci sont développés sont indiqués
entre parentheses.

SATANIX CHEZ CLEOPATRE

(ct. Guide de la troisieme force, chapitres sur les sorciers
et les Egyptiens, et Liber Angelis, chapitre sur Alain)

Intrigue : Bifrons tente 'opération de la derniere
chance. Sous son identité secrete de dieu egyptien
(Seth), i1l va essayer de se libérer du joug de Hornet et
des sorciers de la Rose. Bien malgré eux, les person-
nages vont réduire a néant ses chances de réussite.

Deébut : les démons sont envoyés a Baden-Baden
par Monsieur Fabien, pour enqueter sur I'incendie
criminel qui a ravagé un hotel particulier et cotte la
vie a douze humains. Les circonstances de l'acte
laissent a craindre En
enquétant sur le crime, les personnages apprennent
que le batiment appartenait a la Rose et que ses
occupants pratiquaient les arts occultes. Parmi les
événements étranges advenus dans la ville thermale,
on peut compter larrivée d'un groupe d’étrangers
d'origine maghrébine quelques jours avant 'incen-
die. La piste encore tiede de ces criminels potentiels
mene jusqu’a Berlin.

Milien : dans la capitale allemande, les joueurs par-
viennent a retrouver I'un ou I'autre des Egyptiens du
squad de Bifrons. Deux autres groupes sur la méme
affaire viennent leur mettre des batons dans les
roues : quelques sorciers de la Rose chargés par
Hornet de retrouver et chatier les coupables, plus une

une action surnaturelle.

team de gradés d'Alain, qui a reconnu la main égyp-
tienne dans I'incendie de Baden-Baden et compte

bien leur faire la peau. S1 les démons arrivent a mettre
la main les premiers sur les sethites, ils apprendront
que ceux-ci bossent directement pour le compte de
leur dieu et qu'ils ont rencard avec lui trois jours plus
tard a Alexandrie.

Fin : le dernier mouvement se¢ joue en Eg}rpte, les
personnages trainant les anges d’Alain et les sorciers
de la Rose a leurs basques. Hornet en personne a faiut
le déplacement, craignant une farce de son vieux
pote Bifrons (qu’il est temporairement incapable de
controler suite a I'incendie). Malgré les empécheurs
de se rencontrer en rond, les démons peuvent arriver
les premiers au rendez-vous donné par le dieu, dans
un petit café bondé au cceur de la vieille ville. Le
prince des morts partagera ses loukoums, essayant de
comprendre qui sont les personnages et ce qu'il a le
droit de leur dire, avant que Hornet ne déboule et ne
se mette a psalmodier. Les démons ont tout intéreta
mettre les bouts : quelques minutes apres Bifrons est
a nouveau controlé et ils n’ont pas grande chance de
lui survivre. L'aventure peut s’achever sur une cour-
se poursuite dans les souks et/ou une grosse baston
dans le port.

NOUVEAU DIET COKE : MOINS
DE DIETE, PLUS DE COKE !

(ct. Encyclopedia Spiritis 2, chapitre sur Valefor, et
Guide de la troisieme force, chapitre sur les Gréco-
romains)

Intrigue : Dionysos, grace a un piston de son vieil
ami Janus/Valefor, compte bien entrer dans les forces
du Mal par la grande porte. Profitant du flou artis-
tiqgue de l'organisation infernale, 1l est en train de
monter une filicre de narcotiques monstruecuse en
provenance d’Ameérique du Sud. En inondant les
marchés européens de came pas chere, il compte pro-
voquer une vague de dépendance sans précédtxlt, s
taillant dans la foulée un poste de prince de la drogue.

Deébut : les personnages sont envoyés a Rotterdam
par le Centre de Tri, pour escorter un convoi de
drogue a destination de Paris deux semi-
remorques pleins de shit, d'extas, d’acides et de
champis. Cette filiére artisanale montée par des
démons de Furfur a connu trois incidents en l'espa-
ce d'un mois et on soupgonne l'ouverture d'un
nouveau front par les You-Yous. En réalité le res-
ponsable des problemes (disparition de charge-
ments, dealers retrouvés ligotés et baillonnés) est

Janus/Valefor, qui sape la concurrence et prépare le

terrain pour le dieu grec. Arsene, le conducteur de
I'un des camions, n'est dailleurs personne d’autre
que le prince/archange. Quelques détails durant le
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voyage devraient faire tiquer les personnages (Arsene
parle en angélique et en démoniaque dans son por-
rable) et leur permettre de démasquer la taupe, qui
enfuit en ricanant au terme d un affrontement dan-
tesque pour le controle de la marchandise.

Miliew : de retour a Paris, les démons apprennent
que la capitale est inondée d'une nouvelle came tres
bon marché et sont chargés de remonter a la source
du trafic pour mettre au jour un éventuel lien avec le
Grand Jeu. Aprés une enquéte laborieuse dans les
bas-fonds humains, les personnages arrivent a Nice
ot ils découvrent la téte de pont européenne du pro-
jet, une compagnie maritime qui organise des croi-
sicres de luxe entre la Méditerrance et les Caraibes et
qui fait transiter la drogue dans ses
cales. En s’fembarquant sur un bateau
de retour, les personnages déboulent a
Caracas ou ils continuent de remonter
la piste.

Fin : les démons s’incrustent dans
une soirée privée de la capitale véné-
zuélienne, organisée par un riche
talien vivant en Colombie qui ne se
balade qu'en toge Ferdinando
Colloni (alias Dionysos). Dans une
fete de palais qui vire a lorgle, en
compagnie de call-girls en bikini, ils
devront éviter les gardes, rassembler

des preuves de la collusion gréco-
démoniaque, ne pas se faire repérer par
Valefor en string de bain et s'enfuir a
temps. Apres leurs révélations, le prin-
ce des voleurs sera réprimandé et forcé
de reprendre en sous-main le trafic de
son pote grec. Les chances de promo-
tion de Dionysos redescendront a
i-‘f':‘]'[:!-

Fin alternative : les personnages ne
parviennent pas a rassembler assez de
preuves et rentrent bredouille. Une
vague de toxicomanie sans précédent
ravage I'Europe et Dionysos postule au
rang de prince de la drogue a la place
de Nisroch relativement absent ces
derniers temps. Manque de pot, le
mystérieux Nisroch revenu depuis
peu lui grille la promotion sous le nez.

MAGIE, MAGIE ET VOS
IDEES ONT DU GENIE

(cf. Encyclopedia Spiritis 2 et Liber
Daemonis, chapitres sur Uphir)
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Intrigue : Koch, le grade 3 de Malthus respon-
sable de la catastrophe de Bhopal et de I'Erika,
revient sur le devant de la scéne pour réclamer sa
place légitime de prince de la pollution. Uphir, qui
n’a pas I'intention de se laisser faire, tente de faire
tuer son rival sans s¢ compromettre.

Début : les démons sont envoyés par le Centre de 3

Tri a Super Phénix pour y rencontrer le prince de la
pollution, qui a besoin d'une team de super-héros
pour une mission délicate : un certain Koch (présen-
té comme un grade 3 de chez lui ayant vir¢ sa cuti)
prépare une catastrophe écologique sans précédent en
pleine crise infernale. 11 faut I'arréter avant que le
chaos ne devienne total et que le prince ne perde
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toute crédibilité. Les personnages menent

T30k enquéte sur trois sites a haut risque (une usine de

" pesticide pres de Marseille, une centrale nucléaire en
Lorraine et une société d’armement de supertankers
de Calais) et, malgré¢ une bonne dose de fausses
pistes, parviennent a empécher un premier incident
monté par Koch.

Milieu : grace aux indices glanés dans la premiere
partie et avec le concours de Monsieur Fabien, les
personnages retrouvent la trace du renégat qui s'est
construit une base en Ukraine gérée par une dizaine
d’humains et une poignée de sympathisants démo-
nmiaques. Aidés par une escouade de bourrins fournie
par Uphur, ils prennent d’assaut la planque et finissent
la baston par un téte-a-tete avec Koch. Sils lui lais-
sent le temps de s'expliquer, ils apprendront le fin
mot de 'histoire et pourront decider en leur ame et
conscience de le laisser a nouveau filer. En fouillant la
base, ils apprendront I'ultime fourberie de leur adver-
saire : un attentat prévu dans moins de trente heures
a Super Phénix.

Fin : les locaux du prince de la pollution ne
répondent plus, noyautés qu’ils sont par des traitres
a la solde de Koch, et les démons vont devoir cou-
rir tres vite pour sauver leur peau et le poste du
prince. Poursuivis par des sympathisants du rené-
gat, trahis par des membres de leur propre escorte
et copieusement canardés sur place par les gardiens
de Super Phénix, ils seront condamneés a sauver le
monde tout seuls, comme des grands. Si la bombe
est désamorcée a temps et le probleme de Koch
réglé (ou présenté comme tel), ils se verront fina-
lement accorder le grade enviable de chevalier de
la Strychnine.

LA VENGEANCE EST UN PLAT
QUI SE MANGE SURGELE

Intrigue : deux démons qui servaient Crocell sont
encore en contact avec leur prince et ont décidé de
rendre les coups. ls ont repéré une planque de Belial
et ont décidé d’y foutre un peu le souk. Autant dire
quils n'y ont pas été de main morte et que les per-
sonnages vont se retrouver coincés entre les deux fac-
tions rivales sans avoir rien demandé a personne.

Débur : les démons sont envovés par le Centre de
Tr1 a Londres sur demande expresse des autorités
démomniaques locales. Ils y rencontrent Albert
O’Clock, grade 3 aux ordres de Kronos qui dirige
les forces du Mal londoniennes, a Leicester Square.
Celui-ci leur donne 'adresse d'un atelier de tatoua-
ge/piercing/branding/BDSM  dans le quartier
d’Islington et leur précise qu’il s’agissait du repaire

d'un démon de Belial influent. L'atelier est ferme
et, a I'intérieur, ¢’est un vrai carnage : 1l y regne une
odeur d’abattoir, les murs ont ¢té repeints avec du
sang et une dizaine de corps d’humains aftreuse-
ment mutilés sont entassés en pile sur le sol dans
une grande flaque d’eau teintée de sang. On sest
visiblement acharné sur les corps avant de les tuer,
ils sont trés froids comme si le pouvoir Eclats de
glace avait été utilisé et une écharpe carmin est pen-
due au plafond.

Milien : en interrogeant les commercants voisins,
tous spécialisés dans des activités underground
(tatouage, disques de fuck métal, sex-shop, fringues
gothiques ou punks, pressing, etc.) et tous plus che-
lous les uns que les autres, les personnages finissent
par apprendre que deux individus portant des imper-
méables marrons ont été les derniers chents a avoir
ete vu entrer dans la boutique. Le premier est petit,
gros, avec des cheveux orange, le second est grand,
baleze avec le crane rasé.

Ce sont deux démons de Crocell passés au service
de Bifrons qui ont décidé de venger leur prince et il
ne sera pas difficile de les retrouver, O'Clock ayant
des petites fiches sur tous les démons londoniens. [l
leur donnera 'adresse de I'hotel de passe ou ils rési-
dent habituellement dans 'East End et ils découvri-
ront que les leux ont déja été visités — tout est cassé,
des vétements et des bouts de meuble jonchent le sol
et la porte d’entrée est fracturée. En fouillant bien ils
pourront trouver une carte de visite indigquant une
rave avec un numéro d’infoline.

Fin : la rave se tient dans la campagne pas loin de
Londres et est gigantesque, rassemblant plusieurs
milliers de décérébrés défoncés aux acides venus
écouter une mauvaise transe goa hardcore. Il y a des
bagarres dans tous les coins, des dealers agressifs et
des clébards atteints de la rage qui rodent partout.

Assez rapidement, les personnages se rendront
compte que quatre types vetus de noir et portant
des écharpes rouges zonent dans les parages et il
faudra qu’ils retrouvent les deux Crocell avant eux

pour que cela ne dégénere pas en baston peu
conforme au principe de discrétion en pleine toule
et cela juste au moment ou les flics déboulent. A
eux de choisir sils laissent les Belial se venger, s'ils
se rangent du coté des Crocell et s1, dans ce cas, ils
les ramenent a O'Clock pour que les deux com-
peres récuperent leur blame.
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La guerre ouverte aux Enfers n'est pas le genre de
chose que 'on peut espérer controler, ni circonscrire
a une Marche en particulier. L'onde de choc du clash
entre Belial et Crocell, les luttes intestines entre
Andromalius et Baal, la violence des sentiments et la
puissance des coups, tout ¢a se répercute a travers la
Création. Si la Marche terrestre et les Enfers sont les
deux lieux les plus touchés par les affrontements, le
cliquetis des armes se fait entendre partout, jusquau
Paradis, jusque dans les univers des dieux polytheistes
et méme au plus profond de la Marche des réves et
des cauchemars, la célebre MRC.

Rappelons-le pour les lecteurs les moins assidus
que la MRC est une Marche intermédiaire immense,
floue et un peu collante. Née des réves de Dieu, elle
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ne cesse de croitre et de se moditier sous 'im-

- pulsion des songes de toutes les créatures
conscientes de I'Univers : anges, démons, humains,
calamars, zombies, etc. C’est la que leur esprit vaga-
bonde lorsqu’ils dorment, la que naissent les
croyances, la aussi que continuent d’exister les choses
du passé dont certains peuvent encore se souvenir.

Un peut trop abstrait 7 O.K. Un exemple. Vous
vous souvenez de la meuf de Belial et de Crocell ?
Mais si, cette humaine qu’ils ont aimée si fort il y a
si longtemps, celle par qui le drame arrive... Aprés
sa mort, son joli corps s'est décomposé et son ame
est allée se dissoudre dans le grand néant cosmique
préPurgatoire. Exit, donc, la Meuf Par Qui Le
Drame Arrive. Sauf que ce n’est pas aussi simple.
Les deux fréres ennemis ont gardé une trace d’elle,
une blessure au ceeur, un bobo a I'ame : des souve-
nirs de cette liaison dangereuse. Des images de la
belle, courant nue dans la neige, se baignant au ruis-
seau glougloutant, laissant éclater son rire comme
autant de feux d’artifice tirés a la face du Bonheur.
Bref, ils ont gardé la faculté de réver d'elle — dans un
style d’'un lyrisme déplorable. Et les reves des
princes sont puissants, surtout quand ils se répetent
durant des millénaires, surtout quand ils sont obses-
sionnels. Et la meuf a fini par acquérir une seconde
vie, une existence étrange, floue et un peu collante,
quelque part dans la MRC. Bon, ce n'est pas vrai-
ment elle, plutot le réve 1ssu du souvenir d’elle, mais
avouez que pour quelqu’un de tres amoureux, cest
toujours ¢a de pris.

Vous croyez que Belial en a quelque chose a foutre
de la guerre infernale 7 Vous vous trompez. Le prin-
ce du feu ne souhaite pas mettre la patée a son fran-
gin, pas a coups de poing ou par troupes interpo-
sées. Leur rivalité ne repose pas sur la force phy-
sique, elle repose sur un amour partagé pour la
meéme meuf, Et, avant meéme le déclenchement de
la guerre, Belial avait un plan pour laisser Crocell
bien loin derriere : s'approprier la belle. Aller la
chercher dans la MR.C, la ramener chez lui et la ser-
rer contre son cceur, lui faire des poutous pour
I'éternité. Pour cela, pas question de se rendre en
personne dans la Marche, domaine régi par la folie
et I'incohérence. 11 lui fallait 'invoquer. C’est-a-dire
demander de I'aide a des sorciers : trahir ses convic-
tions, griller le principe de discrétion et aller a I'en-
contre du Grand Jeu. Pour ¢a, il avait besoin d'un
climat favorable, comme par exemple un bon gros
bordel a la Cour... C’est marrant comme toutes les
motivations se rejoignent, hein ?

Bon. Autant 'avouer tout de suite, les invocations
de Belial n’ont pour I'instant pas du tout produit I'et-

fet escompté. Méme avec l'aide de sorciers tres com-
pétents et apres de minutieux préparatifm le rituel
finit toujours par foirer. Comme si le corps d’accueil
prévu pour contenir la meuf était trop €troit pour son
nouveau locataire, celui-ci brile trés rapidement et
renvoie I"ame onirique sur son plan d’origine. Apres
trois tentatives ratées, Belial ne désespere cependant
pas d’arriver a ses fins, en utilisant des corps plus
résistants et des formules plus puissantes. ..

Ces premiers essais ont cependant suffit a créer un
microbordel au sein de la MRC. Les ley lines chauf-
fent, la Marche se distord a chaque passage de la
meuf dans les tuyauteries spirituelles, modifiant la
structure des réves derriere elle. Cela a suffit a atti-
rer ['attention des deux vigipirates oniriques
Blandine et Beleth.

Malgré son planning surbookeé de chef d'orchestre
cosmique, le prince des cauchemars est récemment
allé faire un tour dans son plan de prédilection et
s’est rendu compte de deux choses. Petit un, qu'il
régnait un drole de bronx, en grande partie di aux
dégats causés par les travaux du pentacle de Belal.
Petit deux, qu'un étre tres puissant fouillait les
moindres recoins de la MRC méthodiquement,
chaque nuit, a la recherche d’'un ami a lui. En aper-
cevant cette créature de lumiére et d'ombre, Beleth
s"éclipsa. Pas question de se faire voir, pas question
de risquer de se compromettre maintenant. Ca fait
un moment que le prince des cauchemars ne se met
plus en danger.

Depuis qu’il a des gens pour le faire a sa place, en fait.

THE DOLL'S HOUSE

C’est Christmas time Chez Régis ! Quelle que soit
la période de 'année ou se déroule la campagne, le
barman le plus célebre de I'Umnivers tire des bieres de
Noél sous un bonnet rouge a pompon. Les chients lu
tapent dans le dos pour lui souhaiter un bon anniver-
saire, certains entonnent a pleins poumons les mie-
vreries de Tino Rossi qui suintent de la sono et tout
le monde déguste des pains d’épice nappés de choco-
lat sous les guirlandes clignotantes.

Les personnages ont été invites par Gilbert pour
une petite mousse de fin de journce et Monsieur
Fabien s’est joint a eux pour quelques heures. Il sem-
blerait que 'ambiance paramilitaire qui regne sur la
Terre comme au ciel depuis le déclenchement de la
guerre n'ait que peu altéré le bistrot du Nazaréen.
Certes, les clients y sont moins nombreux que d’ha-
bitude, mais I'esprit de partage y regne toujours : les
démons sourient aux anges, les anges sourient aux
démons, chabada badah.
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Profitez de ce moment de calme pour faire un
petit bilan de I'affaire, Gilbert et Monsieur Fabien se
faisant un plaisir de rappeler aux personnages cer-
tains détails qu’ils auraient oubliés ou de leur propo-
ser un nouvel éclairage sur de vieilles missions. Les
démons devraient en étre a leur troisieme biere de
Noél lorsqu'un nouveau venu entre dans le bar. Il est
de taille moyenne, porte une veste en cuir et des
lunettes de soleil (si, en pleine nuit), des cheveux
bruns ondulés qui tombent aux épaules. Tandis qu'il
saccoude au bar, Monsieur Fabien se leve pour
échanger quelques mots avec lu et, cing minutes
plus tard, les deux hommes reviennent s’asseoir avec
les démons. Leur supérieur les présente a son ami :
Nielle, au service de 'archange Blandine. Celui-ci a
des choses a leur dire.

Niclle est en réalité un serviteur de Beleth a qui le
prince a demandé de jouer une petite comeédie. Des
que Jésus lui aura apporté sa tisane tilleul-menthe, il
racontera aux personnages 'histoire suivante : il y a
deux semaines, alors qu’il était en mission a Biarritz,
il a croisé I'archange Gabriel sur une plage déserte.
Au début, il a cru qu’il s’agissait d’'un joggeur mati-
nal, et puis il s’est rendu compte que 'homme — tres
grand, trés blond, peau mate, yeux trés clairs — dis-
simulait quelque chose sous son long cache-pous-
sicre. Nielle s’est planqué derriere une dune et a vu
le mec se foutre a poil, puis tirer de son manteau ¢n
boule une longue épée, qui brillait bizarrement,
comme qui dirait “ de l'intérieur 7. Des petites
spheres lumineuses, dans lesquelles on pouvait dis-
tinguer une vague forme humanoide, tourbillon-
naient autour de lui. Nielle a mis les bouts avant la
fin de la démonstration, soudain trés tres flippé par
ce qu'il venait de voir.

Siles démons font mine de ne pas voir en quol ¢a
les concerne, Monsieur Fabien éclairera leur lan-
terne, Il leur rappellera 'enquéte de routine sur
Gabriel Leminor, au début de leurs aventures.
Quand Nielle lui a raconté cette histoire la pre-
miere fois, il 2 eu un doute et ils ont vérifié avec le
dossier de 'époque. Gabriel Leminor semble bel et
bien étre I'archange Gabriel. Et il a retrouvé son
épée de feu... Si les joueurs n'ont pas trop de bou-
teille et qu'ils se montrent curieux, c’est le
moment de faire un rappel sur I'archange du feu :
'annonce a Marie, I'lIslam, la lutte contre Laurent,
la chute, etc., etc.

Le temps passe, les bieres s’éclusent. Nielle finit par
souhaiter la bonne nuit a tout le monde et quitte le
bar. A un moment ou a un autre, votre équipe devrait
suivre le mouvement. Monsieur Fabien laisse sortir
Gilbert en premier, puis passe la porte a son tour,

juste devant les personnages. Jésus leur crie
“ Joyeux Noél les gars ! Et bon courage !
Dehors, la rue a l'air tout a fait normale. Une
bourrasque de vent froid s'engouftre dans le tro-
quet. © La porte, bordel ! 7. En sortant, les démons
ressentent le léger picotement habituel et se retrou-
vent dans la neige.

Au-dessus de leur téte, un ciel nocturne tres pur,
des milliers d’étoiles, un fin croissant de lune.
D’immenses branches de sapin ploient sous le poids
de la neige accumulée. Ils sont sur un chemin étroit,
recouvert comme le reste du paysage du blanc man-
teau de 'hiver. Il ne fait pas vraiment froid, une
dizaine de degrés sans doute, c’est d'ailleurs plutot
bizarre. Derriere eux, pas de traces du Chez Régis,
pas de traces de pas dans la neige, comme s'ils
étaient arrivés la par magie. En avancant, le chemin
descend légerement, la forét s'éclaircit et, tres vite,
les démons apercoivent la ville. Un milliard de
petites loupiotes qui clignotent, des petites masures
en bois, des cheminées qui fument, des petits bon-
hommes en costume rouge qui s’agitent dans les
rues et une musiquette d'orgue de Barbarie qui
monte jusqu’a eux...

Tandis qu'ils se dirigent vers la chaleur et 'hospita-
lité de cette ville étrange, quelque chose passe au-des-
sus de leur téte : “ Ho ! Ho ! Ho ! 7. C’est un trai-
neau volant, tiré par quatre rennes.

DREAM COUNTRY

[La Marche des réves et des cauchemars est un uni-
vers bizarre, un peu abstrait, toujours changeant et
pas facile 2 appréhender. Toute créature en train de
réver en faconne la réalité en permanence, créant
des bulles oniriques. Ces bulles sont autant de petits
univers indépendants qui dérivent dans la MRC et
dans lequel chaque réveur est roi. Si le réveur prend
conscience qu'il est en train de réver, il peut en
modifier la structure et en transformer la réalit¢ a sa
guise. La ou ¢a se complique, c’est que ces bulles
sont un peu poreuses : il est possible de passer de
I'une a I'autre et I'on peut glisser méme hors d'un
réve par hasard pour se retrouver par mégarde dans
le réve du voisin. Jusqu’'ici, rien de trop inquiétant :
les réves qui se bavent dessus sont souvent assez
proches pour que les dormeurs concernés ne se ren-
dent compte de rien.

Li ot ca devient fort ¢’est quand les bulles fusion-
nent pour créer une poche. Lorsque suffisamment de
créatures se relaient et révent de la méme chose en
continu, une poche onirique commence a acquérir
une réalité. Il s’agit d'un conglomeérat de réves epars
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qui finit par prendre une cohérence, une
“=sorte de création inconsciente globale, dans
laquelle les dormeurs peuvent revenir réguliére-
ment. Il existe ainsi une série de poches appelée le
Lupanar ou 'immense majorité des réves érotiques
se déroulent, ou encore la poche de la Ville infinie,
la poche Cuisine, la poche des Eaux, la poche de

Derriére de mon jean, etc. Etant des créations com-
munes, ces lleux n'ont pas de propriétaire et il est
beaucoup plus difficile d'en altérer la réalité que
dans une bulle. Les poches sont répertoriées et sur-
veillées de loin par les anges de Blandine et les
démons de Beleth chargés de l'entretien de la
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MRC. Ce sont eftectivement les lieux les plus dan-
gereux pour la réalité. De temps a autre, quand les
reves sont suffisamment puissants, la poche peut se
détacher et quitter la MRC. Ses habitants prennent
alors une existence tangible et il arrive que certains
se retrouvent avec la faculté de descendre sur Terre.
Vous aurez peut-¢tre reconnu la le principe de créa-
tion des panthéons polythéistes.

Entin, troisieme type de structure constituant la
MRC : les pocket universes. 11 s’agit en réalité de
poches artificielles, un concept inventé et dévelop-
p¢ par le prince Beleth. Avec un peu de patience et
beaucoup d’huile de coude, 11 est possible de
modifier les réves d'un grand
nombre de propriétaires de bulle
pour les forcer a créer une poche.
Une fois ceci fait, 1l ** suffit 7 d’en
prendre et conserver le
controle pour se créer un petit

d'en

univers sympa. Apres avoir fermé
soigneusement les issues on se
retrouve a la téte d'un monde de
taille réduite ou l'on peut a son
tour jouer a étre Dieu — ce qui
n’est pas un loisir plus béte qu'un
autre, finalement.

Se promener dans la MRC est
assez difficile pour les néophytes.
[D’abord parce qu’il est possible
d’aller n'importe ou, il suffit de le

vouloir pour changer de lieu.
Passer de bulle en bulle est extré-
mement périlleux : s1 un réveur
décide de vous garder chez lui,
VOuS
reveil.

ctes coincé jusqu’a son
Pire, comme 1l est seul
maitre du reve dans lequel vous
venez de vous incruster, il peut
parfaitement décider de vous tuer,
de vous torturer ou de vous tarti-
ner de Nutella tiede. Le plus
simple pour explorer la MRC est
donc de ne circuler qu’entre les
univers (relativement stables) que
forment les poches. Ceux-ci sont
théoriquement tous reliés entre
eux par un systeme de porfes, pas-
sages symboliques d'une poche a
['autre. S1 on ne connait pas ces
portes — et s1 les habitants de la
poche refusent donner
I’adresse —, il faut se résigner 2
quitter les lieux en s'éloignant

d’en
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dans n'importe quelle direction... et courir le
risque presque certain de se retrouver dans une
bulle voisine.

Au dernier recensement, on comptait trois types
d’habitants dans la MRC. Les réveurs n’y passent
que quelques heures par jour, souvent dans une
petite bulle perso bien chaude et bien hermeunque.
Ceux qui viennent passer leur temps dans les
poches sont reconnaissables a leur apparence lége-
rement floue et décalée. Ils cotoient les autochtones
de Ia MRC, créatures créées temporairement dans
le cadre d'un réve précis (dans les bulles) ou ayant
pris une réelle épaisseur et acquis une existence
autonome (dans les poches). Impossible de décrire
‘ensemble de cette faune, méme pour se faire des
couilles en or en publiant un Bestiaire Monstrueux,
n'insistez pas : les habitants de la MRC sont aussi
variés que les gens qui les révent. Enfin, 1l y a les
criéatures surnaturelles. La plupart d'entre elles sont
des réveurs légérement plus puissants et conscients
de I'endroit ou ils se trouvent : c’est le cas des
démons et des anges qui font office de policiers de
la Marche, c’est le cas de Beleth et de Blandine
eux-mémes, ainsi que de certains psis, SOrciers, etc.
Un tres petit nombre de créatures magiques,
cependant, y vivent physiquement a plein temps et
ne sont pas du tout endormies (comme le célebre
Seth, pour ne prendre que cet exemple).

Les personnages se trouvent dans la derniere et
délicate situation. Délicate parce que s'il leur advenait
de mourir dans la MRC, ils mourraient vraiment
- pouf, retour en Enfer. Délicate aussi parce qu'il leur
est impossible de repartir simplement en se réveillant
et qu'ils vont donc devoir se mettre en quéte d'une
sortie de secours.

SEASON OF MISTS

i . -

Une fois que les personnages auront compris
qu'ils ont été expédiés physiquement dans la MRC,
ils ne devraient avoir qu'un seul objectf : ressortir
le plus vite possible (et de préférence en un seul
morceau). A vrai dire, c’est exactement ce que sou-
haite Beleth. Le prince des cauchemars, en quittant
le Chez Régis, a créé une faille trés bréve dans la
continuité des Marches intermédiaires. Pendant
quelques instants, le bistro — qui est lni-méme une
Marche indépendante — n’était plus rabouté a la
Terre, mais bien a la MRC. Une fois les démons de
I'autre cHté, Beleth a recousu la réalité et est parti
en sifflotant.

La petite mascarade organisée au Chez Régis a
propos de Gabriel va permettre aux joueurs de
suivre malgré eux la piste qui intéresse Beleth
dans la MRC. En effet, le comportement de la
Marche des réves differe en fonction de I'état d'es-
prit du réveur. Quand vous vous couchez apres
avoir maté un film d’horreur ou les gros seins de la
voisine d’en face, vos réves en sont légerement per-
turbés, La, c’est pareil. Sans le vouloir, les démons
vont attirer 2 eux des ragots sur Gabriel, vont suivre
sa trace et trouver ainsi le fil leur permettant de res-
sortir. La MRC peut de fait ¢tre vue comme un
immense labyrinthe, qui ne laisse circuler a leur guise
que les gens qui savent ou 1ls vont.

Bon. Fini la théorie, parlons un peu pratique. Les
personnages sont dans la MRC sous leur forme
physique, ce qui signifie que tous les tests habituels
sont faits de la maniére habituelle (contrairement
aux réveurs qui n'utilisent que leur Volont¢). Tout
ce qu'ils portaient sur eux les a suivis dans le réve et
ils pourront donc ressortir avec ; attention cepen-
dant, un objet réel laissé dans le réve (pose sur une
table, rangé dans une armoire) a toutes les chances
de disparaitre en quelques heures. Les armes
magiques ne peuvent pas étre invoquées dans la
MRC. Il est également impossible d’y faire venir ses
supérieurs et, bien évidemment, les téléphone por-
tables ne permettent pas de joindre la Marche ter-
restre (v a pas de réseau). Les dégats sont encaissés
de la méme maniére que sur Terre et la mort dans le
réve signifie une mort réelle.

Les péripéties des démons sont envisagées de fagon
linéaire dans le scénario, mais ne doutez pas que vos
joueurs vous mettront des batons dans les roues et
vous forceront i improviser plus que de raison. Pour
les remettre dans le droit chemin, argument ™ ta
guecule, c’est magique V' fonctionne tres bien dans la
MRC, mais il serait dommage de les priver systéma-
tiquement de la richesse délirante de cet univers.
Essayez donc de faire un petit effort d'impro quand le
besoin s’en fait sentir.

Votre équipe va devoir traverser — au moins — trois
poches différentes : le Pays du Toujours-Noél, le
Work in Progress et la Warp Zone. Dans chacune
d’elles, ils retrouveront les mémes €léments consti-
tuant I'actualité non-euclidienne de la MRC. Ils
croiseront Nielle sous différents noms, le démon de
Beleth étant chargé par son prince d’aider les démons
quand ils sont en difficulté. Ils entendront parler de
Gabriel, qui visite la Marche depuis plusieurs
semnaines a la recherche de I'un de ses collegues.
Enfin, ils rencontreront différentes représentations
de la meuf, qui est un des centres d'intérét de la
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tuent le fil* qui menera les joueurs vers la sorte :
lorsqu’ils les auront perdus de vue, ils seront égarés
pour de bon. Espérons que ¢a ne leur arrivera pas.

* NpJ] : méta-méta, cette histoire de fil narradf,
non ¢ NpL : j'adore ce que vous faites.

FE

A GAME OF YOU

Nom de la poche : Pays du Toujours-Noél

Description : la poche d’arrivée des personnages est
celle qu'ont faconnée les réves de Noél. En activité
toute I'année — en grande partie grace a I'impatience
des gamins qui attendent leurs cadeaux deés le
14 juillet (ou des le 26 décembre pour les plus
atteints) — elle prend une ampleur particuliére a 'ap-
proche des fetes. Il vous faudra adapter légerement
I'ambiance en fonction des dates auxquelles se dérou-
le votre campagne : si vous jouez entre fin novembre
et déburt janvier, I'activité est a son comble et les
reveurs sont beaucoup plus nombreux a wvisiter la
poche.

Celle-ci se présente sous la forme d'une wvallée
encaissée aux flancs couverts d'une ¢paisse forétr de
coniferes. Une bourgade couverte de neige et formée
d’une centaine de chalets en bois sombre en marque
le centre. Le jour ne se leve jamais, mais les maisons
sont toujours illuminées et des guirlandes courent de
toit en toit. L'ambiance est a la féte et a 'impatience :
les habitants se déménent en tous sens, sourient aux
etrangers, leur proposent nourriture et abris, le tout
avec une déférence et une politesse peu communes.
S'ils se laissent faire, les visiteurs de la poche se feront
prendre en main en cing sec et materner jusqu’a plus
soif : nourris, logés, blanchis, une bouillotte sous les
pieds, un pain d'épice dans les chaussures et une
matrone qui vient les border dans des couettes
épaisses comme des cumulonimbus. L'intérieur des
maisons ressemble a3 un croisement entre un chalet
alpin et 'usine de la pub Milka. Ca sent bon le bois,
des feux bralent dans chaque cheminée et une casse-
role de pot-au-feu bout sur chaque fourneau. Si vrai-
ment on s'ennuie trop a l'intérieur, 1l est toujours
possible d'aller jouer avec les enfants de la poche :
faire de la luge, organiser des batailles de boules de
neige, construire des bonhommes géants ou s'amuser
avec les mille et un jeux et jouets sortis des ateliers. ..
A moins d’étre vraiment réfractaire a 'esprit de Noél
il est difficile de ne pas passer du bon temps.

Outre cette ambiance incroyablement joviale, cer-
tains détails peuvent rappeler aux démons qu’'ils sont

bien dans un réve. La température, toujours fraiche
mais jamais glaciale, aurait du faire fondre la neige
depuis longtemps. Celle-c1 semble dailleurs avoir
d’étranges propriétés : plus bleu pastel que blanche,
elle a un gott sucré de glacage de gateau au chocolat
et ne fait pas froid aux doigts quand on la manipule
(elle fond mal). La quantité d’éroiles, la couleur
marine du ciel et les clins d’ceil que fait parfois la
lune a ceux qui la regardent ajoutent a 'aspect sur-
réaliste des lieux.

Les autochtones : les habitants du Pays du Toujours-
Noél sont pour la plupart des humanoides d’environ
un metre de haut, aux joues bien roses et aux che-
veux paille. Ils sont habillés de feutre vert ou rouge,
portent des bonnets pointus a grelots et sont aftublés
de patronymes ridicules, du genre Zebulon,
Petronella, Sigismond ou Jean-Louis. Ils vivent en
famille dans les petites maisons du village et certains
d’entre eux travaillent dans les différents ateliers de
jouets disséminés un peu partout. Une demi-douzai-
ne de peres Noél complétent cette faune vernaculai-
re : plus grands en moyenne, ils portent des barbes
fleuries immaculées et des bouées de graisse autour
de 'abdomen. lls rient volontiers, d'un rire profond
et caverneux, et tuent le temps en faisant des courses
d’attelage volant des que la neige cesse de tomber, Les
autochtones de la MRC ne savent bien sar pas qu'ils
sont des réves : si les personnages leur demandent ou
ils sont, ils obtiendront une réponse du genre : * au
Pays du Toujours-Noél mon bon monsieur, vous
reprendrez bien une part de tarte aux pommes ",

Les réveurs - la plupart des réveurs qui viennent au
Pays du Toujours-Noél ont entre quatre et douze
ans. Les démons seront sans doute surpris, de prime
abord, de croiser des gamins en Nike ou en sports-
wear Adidas qui s‘amusent avec les petits habitants
de la poche. En les regardant bien, ils pourront
d’ailleurs remarquer que ces gamins paraissent lége-
rement ** décalés 7 : une impression étrange, proche
de celle que l'on peut ressentir devant un photo-
montage mal fait. Il est possible de communiquer
avec les réveurs — dans les reves, tout le monde se
comprend — qui garderont peut-&tre un souvenir des
démons a leur réveil. Ce sont de vrais gamins,
endormis quelque part sur Terre, et ils ne peuvent
donc pas vraiment les aider.

Le démon de Beleth : une fois la premiére surprise
passée, les joueurs devraient chercher a se renseigner,
histoire de comprendre ou ils sont, ce qu'ils font la et
comment sortir de ce pays poisscux de bonheur (et
saturé de musiquette jouée a I'orgue de Barbarie par
Hombledi, le barde parkinsonien). Les habitants de la
poche auront a cceur de leur fournir toutes sortes
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d'mformations, mais si les questions dépassent leur
capacité de réponse — ce qui risque d’arriver tres rapi-
dement — ils diront aux démons d’aller plutot deman-
der ¢ca a Niels (prononcer * Nils 7, comme dans
* Niels Holgerson ), 'aveugle du clocher. Ils men-
ionneront pourtant le passage d'un Grand Blond
(“ilyaunan ”, “ il y a six semaines ~’, * hier 7,
* peut-étre un de vos amis ? ') et I'histoire de la
Princesse Noire qui pleure dans sa chaumiere au fond
de la forét.

Le clocher est une tour de bois au sommet de
laquelle a été suspendue une cloche géante en cho-
colat. Niels vit juste en dessous, dans une piece cir-
culaire percée de fenétres panoramiques. Une fois les
six cents marches montées, la vue sur les alentours
est saisissante, myriade de lumieres clignotantes
avec, tout autour, la profondeur de la nuit sur la
montagne. Niels ressemble aux autochtones de la
poche, a quelques détails prés : ses habits semblent
faits non pas de feutre mais de cuir sombre et il porte
une paire de lunettes opaques (les verres sont en
bois). Aprés quelques échanges typiques de la poche

(* vous voulez une tisane, une tarte, une soupe, un
biscuit, un bisou ? 7) 'aveugle se tera
connaitre en tant que collegue des
démons, au service de Beleth et
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chargé de surveiller la MRC. Il nie les avoir déja
rencontrés au Chez Régis, mais leur donnera une
version édulcorée des explications ci-dessus, II
insiste sur les dangers que l'on court a voyager
sans but dans la MRC et sur 'importance de trou-
ver un fil directeur pour avoir la moindre chance

de trouver une sortie. Si les joueurs lm1 demandent T

ou sont les issues de la poche, il mentionnera d’abord
le Trou au Renard, dans la forét, avant de suggérer le
Puits Gelé, le Miroir de la Mere Noélle et le Cratere
de Fromage Lunaire.

Gabriel : le dernier visiteur a avoir profondément
marqué la poche est celui que les habitants appel-
lent le Grand Blond. 11 s'agit ni plus ni moins que
du reve de Gabriel, l'archange parcourant
consciemment la MRC depuis plusieurs nuits. En
tant qu’archange, sa présence a beaucoup plus mar-
qué la poche que celle des * simples 7 réveurs, d’au-
tant que lui controlait ses actions. Il a longuement
questionné les autochtones du Pays du Toujours-
Noél, a la recherche d’'un ami : grand, trés mince,
cheveux blancs et petites lunettes, toujours un livre
a la main ou A proximité d'une bibliotheque.
Quand il a appris qu'il n'y avait pas de livres au Pays
du Toujours-Noél, il est parti par la forér sans
demander son reste.
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HE R -La meuf : l'autre attraction du Pays du
22" Toujours-Noél est la Princesse Noire. Elle a ét¢

surnommeée comme c¢a parce qu’elle est la seule rési-
dente de la poche a ne pas etre dotée d'un temnt ger-
mano-scandinave et qu’elle est d'une grande beauté.
Elle s’est enfermée dans une cabane perdue au fond
de la foret (“ depuis hier 7, * depuis dix ans 7,
* depuis toujours ') on elle passe ses journées a pleu-
rer. Si les personnages en font la demande, ils se ver-
ront fournir une carte sommaire de la poche, mar-
quée d'une tache grise représentant la forét et d'un
itinéraire en pointillé allant de * Ic1 ™ a * La~bas 7. La
cabane de la Princesse Noire se situe tout pres du
Trou au Renard. Les habitants répugnent a aller dans
la forét, principalement a cause des loups.

Ladite cabane est une charmante petite bicoque aux
fenétres en forme de ceeur, adossée a une colline dans
une jolie clairiere. Juste derriére le rtoit, quelques
métres en surplomb, s'ouvre un tunnel dans lequel
un adulte peut entrer s’il se met a quatre pattes. Des
sanglots s'échappent de l'intérieur de la chaumine,
mais personne ne viendra ouvrir la porte si on toque
et personne ne répondra aux appels. Il n'est pas difti-
cile de forcer 'entrée, il suffit en fait de le vouloir. A
I'intérieur, dans une grande piece couverte de tapis
brodés, les démons trouveront une splendide jeune
black, profondément endormie sur son lit. Elle pleu-
re dans son sommeil, sans discontinuer, avec une tris-
tesse déchirante. Sur la table de chevet se trouvent
deux bols en terre identiques. Dans 'un brile une
petite flamme bleue qu’aucun combustble ne semble
alimenter. Dans 'autre repose un cube de glace d'une
grande pureté qui refuse de fondre. Il est impossible
de réveiller la belle au bois dormant et il n’y a rien de
plus a trouver dans la piece.

Incidents : se rendre a la cabane de la Princesse Noire
sera la partie la plus ardue du séjour des démons dans
la poche du Toujours-Noél. En effet, des loups
géants rodent dans la forét, créatures monstrueuses et
sanguinaires issues de cauchemars voisins. Il est pos-
sible de les combattre mais ce ne sera pas une mince
affaire, d’autant que leur nombre est presque infini et
qu'un nouveau monstre surgit 1D6 minutes apres le
déceés de son prédécesseur. Une fois au courant de
leur existence, il est possible de les faire fuir avec de
grosses torches (ils craignent le feu) ou de les éviter
(par exemple en les survolant grace a un traineau de
pere Noél). La carte rudimentaire et absurde fournie
par les habitants de la wville est indispensable pour ne
pas s'égarer dans les bois et se retrouver en ville au
bout d"1D6 heures d’errance.

La porte : le Trou au Renard est la porte que les per-
sonnages sont censée emprunter sils suivent les

conseils de Niels. En eftet, s'ils ont bien compris
I’histoire du fil, ils devraient se mettre sur la piste de
Gabriel et/ou de la meuf et suivre les signes qui
concordent. Si1 vos démons désirent emprunter I'une
des trois autres issues (se jeter dans le Puits Gele,
entrer dans le Miroir de la Mére Noélle ou se rendre
sur la Lune pour plonger dans un cratere de fondue
savoyarde) ou — pire — §'ils s’éloignent simplement de
la ville en marchant tout droit pour sortir de la poche,
vous allez étre contraint dimproviser. Vous pouvez
faire intervenir Niels qui les rappellera a l'ordre au
dernier moment et sinon... les possibilités immenses
de la MRC sont a votre disposition. Il vous faudr
improviser un ou deux univers transitoires avant de
raccrocher avec la poche suivante ou les personnages
pourront reprendre le fil. Essayez de rendre ces pen-
péties annexes difficiles et inquiétantes (bienvenue
dans la poche du Cauchemar dans le Placard) histoire
de les inciter a la prudence et d’éviter qu’ils ne se per-
dent a nouveau.

S’ils se montrent raisonnables et se glissent dans le
trou, ils se retrouvent dans une petite grotte circulai-
re apres quelques minutes de reptation dans 'obscu-
rit€. Une échelle métallique aux barreaux rouillés
donne sur une trappe en hauteur. Quand on la sou-
leve, une lumiere irréelle frappe les nouveaux venus,
Les démons se retrouvent au cceur d'une ville
immense et futuriste, sortant d'une bouche d’égout
au beau milieu de la chaussée. Un panneau de néon
clignote sur un gratte-ciel et marque trois lettres
rouges sur fond noir : WIP.

FABLES & REFLECTIONS

Nom de la poche : Work in Progress (WIP)

Description : le Work in Progress est le dernier pocket
universe en date. C'est une création du prince Beleth
qui — comme son nom l'indique — n’est pas encore
tout a fait achevée. Sous un ciel gris rappelant la cou-
leur d’'un téléviseur calé sur une fréquence morte
s’étire une ville tentaculaire de verre, d’acier, de chro-
me et de matériaux composites.

Le WIP est constitué d'un ramassis de clichés
cyberpunk. Si vous avez cyberpassé de longues
cyberheures a cyberjouer a ce type de cyberjeux, vous
devriez avoir une idée assez précise du degré de ridi-
cule que 'homme peut supporter sans mourir de
honte. Pour ceux qui connaissent mal cette ambian-
ce, VOIcl une petite recette pour réussir vos descrip-
tions de la poche cliché : prenez l'esthétique des
années 80 et transposez-la dans un futur crade (les
rebelles portent des blousons en cuir, ils jouent du
glamrock), ajoutez une louche de hard boiled facon
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Chandler (des privés en imper Burberry doublé de
kevlar et des femme fatales en robe fuseau
ThermoColor), une autre louche de mysticisme
protolnternet (la SchyzoMatrice va absorber vos
ames dans un tourbillon multicolore), une pincée de
considérations écologiques (Babylone a sali le soleil),
un soupcon de lutte socialo-politique (Babylone a
enfermé les pauvres dans les bidonvilles) et délayez le
tout dans un fond de batardises linguistiques (argot
freestyle et MotsComposés AvecMajuscules). Voila.
Je sais, c'est pas trés appétissant, mais c’est preét !

La ville qui compose le WIP aurait aussi bien pu
sappeler Néo-Tokyo ou Night City. Elle se nomme
WIP — sigle de trois lettres rouges que 'on retrouve
partout, vy compris sous les semelles des habitants,
sur les poubelles, les plaques d'immatriculation ou
le pelage des rats mutants. Le pocket universe n’est pas
erminé, ce dont on peut se rendre compte en
s¢loignant du centre-ville. Le décor perd progressi-
vement ses couleurs, puis devient gris et flou,
comme le crayonné d'une planche de bédé qu'on a
oublié d'encrer. Certains batiments souffrent d'une
représentation * fil de fer 7, comme une maquette
d'objet 3D. Puis, progressivement, la poche dispa-
rait — et il n'est pas recommandé de sortir du WIP
par sa zone en travaux,

Plus on s’approche du ceeur de la poche, plus les
décors et les personnages qui y évoluent sont
déraillés. Le centre accueille le quartier des affaires,
sorte de Wall Street fantasmé a la taille des plus
grands délires capitalistes (tours de six cents étages,
milliers de businessmen en costume infroissable,
ete.). Autour se trouve une premiére ceinture de
quartiers chics, avec toutes sortes de délires de
cONstruction : autoroute a quatre voles qui passe sous
un immeuble, passerelles piétonnes, jardins suspen-
dus plantés de baobabs hors sol. Puis viennent tres
rapidement les quartiers crades, MultiEthniques
(vous voyez, ¢a vient vite le CyberLangage), ot le ciel
est noir et ou il pleut tout le temps, pétri de lieux
interlopes, de bouges mal famés et de parasites
urbains. Enfin viennent les immenses usines qui
deviennent tres vite floues et se perdent dans le néant
du chantier.

Les autochtones : ils sont venus, 1ils sont tous la.
Pamela, la blondasse siliconée qui fait du top less au
Last Chance Bar, Dick le mercenaire au bras méca-
nique, Johnson le costard cravate, Marley le conduc-
teur de taxi rasta, Zu le CharculDDoc du quartier chi-
nois, Void le dealer de MétaAmphets et méme Youri
le hacker bulgare membre des RazorBladeFuckers.
Les habitants de la poche WIP forment un ramassis
de stéréotypes cyberpunk, issus al€atoirement de

Matrix, Blade Runner, Neuromarncien et consorts.
Ils s’expriment beaucoup par clichés et font tout
pour donner I'impression qu’ils sont des durs a
cuir (parce que le WIP, mon gars, c’est pas un
boxon pour les fiottes). Ils surjouent en permanen-
ce leur propre role, ce qui peut rendre une impres-

stion assez amusante. Comme toutes les créatures g

créées par une poche onirique, ils ne sont absolument
pas conscients de n’étre que des réves (7 Qu'est-ce tu
racontes, choomba ? T’es en descente de
BlueSpeedo ? ™).

Les réveurs : 1l n'y a que tres peu de réveurs dans le
WIP, le pocket universe n’étant pas ouvert au public et
son théme n’attirant de toute facon que tres peu de
visiteurs. La poche tire cependant sa puissance créa-
trice des réves d'une trentaine d humains hiés au WIP
et forcés par le prince-démon a fagonner la poche 2 sa
guise. On les retrouve sur place sous 'aspect de per-
sonnages * décalés 7 mais dotés d'un statur social
important (directeur de boite de nuit, patron de mul-
tinationale, meilleur privé du WIP, etc.).

Le démon de Beleth : s’ils cherchent activement des
renseignements sur la poche et sur son organisation,
les personnages des joueurs seront orientés vers le
Stinkin’ Blue Boy, un bar de la DeathArea pres du
stade de ShitBoxing. Dans une ambiance d’apocalyp-
se (la sono joue trop fort une version grunge des
Scorpions) ils retrouveront le démon de Beleth. Il
sappelle ici Nihil, est un indic de 'underground,
porte une veste en ThermoCuir reconstitué et des
Ray-Ban© en verre miroir. Il ne reconnaitra pas
votre équipe, mais se fera un plaisir de les renseigner
sur le WIP et sur les moyens d’en sortir, tout en siro-
tant une CyberTisane tilleul-menthe. Pour lui il
n’existe que deux issues au pockef universe : une fenétre
du dernier étage de la DoughTower#1 et un tapis
roulant de 'usine JunkStuft, prés de la zone en tra-
vaux. Il rappellera aussi 'importance wvitale du fil
pour espérer sortir vivant de la MRC et conseillera
aux personnages d'enquéter un peu avant de prendre
une décision stupide.

Gabriel : les joueurs suivent la trace de 'archange,
de poche en poche, et le Grand Blond du Pays du
Toujours-Noél est bien passé par le WIP. Il a consa-
cré 'essentiel de son temps a 'exploration du centre-
ville, dans le quartier des affaires. Si les démons
menent une petite investigation dans le coin, les
autochtones parleront du Blondin, un businessman
étranger venu consulter les DataBases de plusieurs
entreprises. Il semblait disposer de puissantes accrédi-
tations qui lui donnaient droit a circuler librement
dans les diverses tours. Personne ne 'a revu depuis
qu’il est entré dans la DoughTower#1.



La meuf : sa trace sera beaucoup plus facile
-2 trouver, attendu que son visage est reproduit
presque tous les cent metres sur des panneaux
lumineux : une superbe black aux cheveux défrisés,
aux veux fermés, accompagnée de la mention
* Blackie’s beaunful Les autochtones peuvent
expliquer que Blackie est une top-modele star du
WIP qui a récemment ¢t¢ la cible de dangereux
CyberTerroristes. Il est presque impossible de la
rencontrer en personne et si les joueurs s’y essaient,
ils devront écluser force bars louches et se compro-
mettre dans moult trafics illicites, avant d’obtenir
I'adresse de 'endroit ou elle a été mise en sécurité :
le Fire & Ice Hotel. Le batiment ne paye pas de mine,
a la frontiere entre le centre et les quartiers popu-
laires (pardon, les NéoBidonVilles) mais est plein a
craquer de Mercs CyberBoostés. Il faut passer outre
ces vingt tas de muscles en armure totale pour accé-
der a la suite de Blackie. Celle-c1 est composée de
huit pieces en enfilade, dont tous les murs sont
tapissés d'écrans vidéo ultraplats. La meuf y est
représentée en gros plan et sous tous les angles. Si

les démons s'adressent a elle (enfin, a son 1mage),
elle ouvrira les yeux et leur dira quelques phrases

.
'l

]

€s

sibyllines d'une voix grave et émouvante avant d

se rendormir : * Pourquoi ne peuvent-ils pas s
mettre d’accord ? 7, * Je ne suis pas un objet, je nd
suis pas quelque chose que 'on peut posséder ™)
“ Ils sont si mignons, tous les deux 7, ” Je ne veuy
pas retourner la-bas, je ne veux pas etre encors
obligée de choisir °

Incidents : le WIP est un pocket tiniverse violent et led
démons devraient avoir plus de difficultés a y évoluer
que dans la poche précédente. Quel que soit le quar
tier, les autochtones viendront chercher des crosse
aux personnages (robots vigiles dans les usines, dea-
lers et gangsters dans les quartiers populaires, milice
de sécurité dans les guartiers chics, etc.). De plus
évoluer et survivre dans le WIP nécessite pas mil
d’argent, dont ils se trouvent cruellement dépourvus.
[l leur faudra donc se procurer quelques credits avan
d’espérer obtenir des infos, des droits de passage su
le territoire d’'un gang ou un toit pour dormir et un
portion de JunkPurée.

La porte : elle se trouve au dernier étage de [
DoughTowert#1. Une fois entré dans le quartier de:
affaires, il faut réussir a pénétrer secretement dans i
tour (le rez-de-chaussée est tres bien gardé) et:

" B
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monter jusqu’au 512¢ érage. La les démons trouve-
ront une fenétre ouverte, a travers laquelle on aper-
coit un ciel azur et des nuages blancs moutonnants,
d'ott émerge de loin en loin la pointe d'une mon-
tagne rouge brique. Il suffit de se laisser tomber de
lautre coté de la fenétre pour passer dans la poche
suivante... Si les personnages sortent par une autre
porte ou simplement en se dirigeant vers la frontiere
de la poche, vous allez étre bon pour improviser de
nouveau. Si vous étes gentil, vous les renvoyez au
Pays du Toujours-Noél. Sinon libre 3 vous de les
punir avec la poche du Monde du Silence ou celle du
Film d’Art et d’Essais Coréen,

BRIEF LIVES

Nom de la poche : Warp Zone (ou Les Villages dans
les Nuages)

Description : la Warp Zone est une poche aérien-
ne passablement psychédélique, créée par les réves
des humains désireux de savoir voler. Son décor se
limite 2 des kilométres carrés de nuages solides
vaguement €lastiques, a quelques sommets de
montagnes rouges dressées vers un ciel azur et a un
panorama infini en contrebas. Pour passer d'une
plague nuageuse a 'autre, il faut voleter comme un
petit oiseau, porté par les puissants courants ascen-
dants. Des villages ont été installés de loin en loin,
campements nomades constitués de tentes ovoides
en cuir et alimentés en é€lectricité par de grandes
¢oliennes. Enfin, le ciel toujours bleu est traverse
de temps en temps par quelques machines
volantes : biplan de la Grande Guerre, trois-mits
antigravité, vélo ailé inspiré de Léonard de Vinei,
bulle de savon contenant une famille de quatre
personnes, etc.

Circuler dans la Warp Zone nécessite d’apprendre
i voler. Aprés s'étre jetés par la fenétre de la poche
précédente, les personnages vont se retrouver per-
chés sur un nuage d’une dizaine de meétres carrés. En
faisant des grands sauts et en serrant les fesses, 1l est
possible de rejoindre un village-campement en
contrebas ot ils recevront leur premiere legon de vol
onirique. Les démons sont venus sous leur forme
physique, ce qui complique beaucoup leur affaire
(les réveurs n'ont aucun mal a évoluer dans les airs,
ils n'ont rien a craindre pour leur vie). Les joueurs
peuvent apprendre le talent Vol onirique (Volonte,
acquis, exotique). Au terme de quatre ou cing tests
réussis, vous pouvez offrir ce talent a tout votre
groupe (un gros plus dans la vie de tous les jours).
Un échec avec un RU de plus de 6 entraine une
chute irrémédiable. Heureusement la Warp Zone

n'a pas de fond : le décor qui défile en dessous
est un leurre et — passé une certaine altitude — le _
tombeur se retrouve 2 nouveau tout en haut, puis  FESIEE
finit par s'écraser comme une merde sur un nuage " £
en surplomb (le personnage subit une blessure % 1»1, x
d’un niveau de dommages égal a 1d6+1). Rien ne ‘ __,_-_
vous empéche cependant de lui faire trés peur jus- £ |
gu’au dernier moment.

Les autochtones : les habitants de la Warp Zone sont
grands, filiformes et pilots. Comme le reste de la
poche, ils ne sont pas restreints par des contraintes
esthétiques et mélangent joyeusement styles et
époques : certains sont vétus de peaux de bete,
d’autres sont en redingote et cape doublée de zibeli-
ne, d’autres encore sont nus ou en costume fluo de
super-héros. Ils résident pour la plupart dans des tipis
de cuir, qu'ils démontent et qu'ils installent ailleurs
pour * changer d’air " tous les deux ou trois jours. lls
vivent de la chasse, tuant a la fronde certains oiseaux
qui passent deux fois par jour, vers midi et vers sept
heures du soir. Ils boivent de 'eau de pluie ou celle
des petites sources de montagne. Une minorité d'au-
tochtones vit sur les machines volantes (comme
I'équipage du Hollandais Violent, une demi-douzaine
de loups de mer balafrés et édentés) ou isolée sur les
sommets des montagnes (ils se font alors ermites,
moines philosophes ou professeurs de vol).

Les réveurs : ils se mélent peu a la population locale,
se contentant de voler dans le ciel azur, enchainant
pirouettes, vrilles, décrochages et loopings. Ils pren-
nent leur pied dans cette poche spécialement congue
pour les soulager des frustrations de la gravité et for-
ment un public hétérogéne : enfants en bas age,
ménagere de moins de cinquante ans, cadre supérieur
ou S.D.F.

Le démon de Beleth : vos joueurs devralent avoir
compris, a ce stade, que certaines personnes se
retrouvent de poche en poche. Si ce n'est pas le cas,
les autochtones en viendront a parler de Neil, un
petit gars qui leur ressemble et qui a eu bien du mal
a apprendre a voler. Il habite dans une montgolfiére
dont il a aménagé la nacelle a la fagon d'un salon
bourgeois en plein air. Il porte une longue veste en
daim, une paire de lunettes fumées pince-nez et
passe ses journées a scruter I'horizon dans sa
longue-vue. Tres accueillant, il offrira aux person-
nages une tasse de tilleul-menthe et leur proposera
une liste des portes connues : le Cimetiere des
Poissons Volants (vers le levant), la Marmite de
Tante Gudule (qui se déplace en meme temps que
ladite Tante Gudule), la Bibliotheque du Marchand
de Sable (au-dela de la zone des éclairs) et la Grande
Echelle de Corde (vers le couchant).




Zone 1l y a quelques heures. Un éventuel professeur
de vol pourra expliquer aux démons qu’il a enseigné
a I'étranger les bases de la technique aérienne et que
celui-ci a file vers le village le plus proche. 51 les per-
sonnages suivent la piste, ils apprendront des cam-
peurs que le Grand Blond aux yeux clairs les a ques-
tonnés sur un ami a lul (meme description que plus
haut) et sur une éventuelle librairie. Ils I'ont orienté
vers la Bibliotheque du Marchand de Sable.

La meuf : celle-ci est connue des autochtones sous
le nom de ** Noire Sceur d’lcare ™. Elle passe en effet
son temps a tomber et si les démons s’intéressent a ce
phénomene ils pourront aller 'observer de loin. Une
nouvelle version de la belle black déja rencontrée
dans les poches précédentes tombe a I'infini a travers
le ciel de la Warp Zone. Des qu’elle en atteint le fond,
elle se retrouve tout en haut et recommence a chuter
sans que rien ne vienne arréter. Elle plonge la téte la
premiere, les yeux fermés, des petites flammeches
dues a la vitesse soulignant sa silhouette et des flocons
de neige naissant dans son sillage. Il est tres dange-
reux de l'approcher — elle tombe vraiment vite et
peut entrainer les intrus avec elle (qui risquent fort,
eux, de rencontrer un obstacle). Il est impossible de
Parréter, méme avec une débauche de techniques
(elle perce les filets, passe au travers des murs, etc.).

Incidents : le premier probleme des personnages sera
sans doute d’apprendre a voler etfou de trouver un
mode de transport aérien. Il est possible d’emprunter,
dans I'un ou lautre des campements, une barque
ailée assez facile 3 manceuvrer, mais qu’'il ne faut pas
oublier de poser toutes les deux ou trois heures pour
qu’elle puisse faire sa sieste. La plupart des autres pro-
blemes viendront des attaques aériennes. A midi et a
sept heures du soir, le ciel se remplit sans prevenir de
cros volatiles mous ressemblant a des autruches et
volant en zigzag : 1l est trés difficile de rester en 'air a
ces heures-la. S'ajoute a cela les gentilshommes de
fortune : ils écument les cieux sur leur Hollandais
Violent, armés de filets dérivants et de harpons, puis
capturent les badauds, les dépouillent et les jettent
par-dessus bord pieds et poings liés. Enfin, la zone
des éclairs est particuliéerement dangereuse : le ciel est
noir et menagant, un vent violent souffle, la pluie
tombe a flots et de grands éclairs blancs tombent
presque continuellement (1 chance sur 6 par minute
et par personne de se faire griller, on subit alors une
blessure d'un miveau de dommages égal a 1d6+1).

La porte : I'issue de la Warp Zone que devraient
emprunter les personnages est une demi-sphere
rocailleuse suspendue au milieu du vide, juste derriere

la zone des éclairs. Au centre de la plate-forme se dres-
s¢ une petite boutique aux vitrines illuminées et dont
I'enseigne annonce “ La Bibliotheque du Marchand de
Sable 7. Une clochette tinte lorsque 'on pousse h
porte et, une fois tous les déemons a 'intérieur, 1l es
impossible de la franchir dans l'autre sens. Il regne une
douce chaleur, une odeur de vieux papier et de cafe
froid. Des petits rayonnages couverts de livres occu-
pent I'espace de facon chaotique et 1l est recommande
de rester en groupe pour ne pas risquer de se perdre.
[a-bas, au loin, derriere les livres, on entend des bruit
de conversation.

51 les personnages n’empruntent pas la bonne porte
cette fois encore, c¢’est sans doute qu’ils le font expres.
Faites-leur passer quelques heures dans la poche des
Cauchemars de Georges Romero et ramenez-les
dans la Warp Zone quand 1ls auront tué¢ leur quota de
zombies, en espérant que cette fols ¢a ira mieux.

WORLD S END

La bibliothéque de 'archange Yves est — avec les
escaliers qui desservent toutes les Marches interme-
diaires — la seule construction qui déborde sur chacu-
ne des strates de 'Univers. Du Paradis a 'Enfer en
passant par le Purgatoire, la Terre, Faérie et la MRC,
I'infinie collection des livres possibles existe partour,
en dehors de l'espace et du temps. Pourquol est-ce
que je vous dis ¢a maintenant ? Eh bien, tout simple-
ment parce que les personnages viennent d’y pénétrer
a la suite de I'archange Gabriel et qu'ils vont devoir la
traverser pour retourner sur lerre.

En suivant les bruits de voix, les démons devraient
progresser vers la sortie du labyrinthe d'étageres et
d’ouvrages. La lumiére se modifie légerement, les
longues armoires semblent se déplacer et — si l'on
tend bien l'oreille — il est possible d'entendre comme
le souffle d’'une immense et lente respiration émaner
de tous les ouvrages en stock. S’ils prennent le temps
de regarder les livres accumulés, les personnages
devraient avoir de droles de surprises @ ouvrages de
poche tout ce qu'il y a de plus banals, codex byzantins
en parfait état de conservation, papyrus, ostraca, mais
également des livres introuvables, voire inexistants
(une édition complete de la Comédie d’Aristote, les
deuxiemes rob,yat d’Omar Khayam, le Chtaal
Agquadingen, la quatrieme édition d'TNS/MV, le dos-
sier de mise en examen de Jacques Chirac, etc.). S
votre équipe patauge trop dans la campagne, ou 5'1ls
ont raté des €léments importants de I'intrigue, 1l est
méme possible qu’ils tombent sur un gros volume
mal relié et dont les pages se décollent — un supplé-
ment de jeu de roles a n’en pas douter — intitulé Fiw



<. 7 =5 ¥y 3 & ___F &5 4&f &% &) &

& Ire et dans lequel ils pourront sans doute trouver les
renseignements qui leur manquent. Attention a ne
pas abuser de ce processus et de ne fournir que
quelques éléments essentiels a la bonne poursuite de
la campagne — de toute fagon, une bonne partie des
pages est manquante, notamment presque toute la
quatriéme partie, faut pas déconner non plus.

Le décor se transforme progressivement. Au bout
de quelques minutes de marche, les démons ont quit-
¢ la petite librairie pour se retrouver dans une
immense bibliotheque aux étageres colossales sous
des voutes de pierre. Quelques centaines de metres
plus loin les voila dans une cage d’escalier dont les
fenétres donnent sur une immense forét. Encore plus

AN o F

loin, les murs sont devenus meétalliques et
rouillés, I'éclairage est dispensé par des néons gri-
satres. Les voix se font de plus en plus proches. <.
Enfin, les démons arrivent dans le puits. __‘!:51.’:‘ R

[l s'agit d’'une immense spirale dont on peine a "'% "':r 2
apercevoir le fond, aux murs couverts de biblio- :

theques. Au centre du puits, une série d’énormes §
lustres en cristal pendent le long d'un interminable
filin métallique, illuminant chaque ¢étage d'une clarté
dorée et rassurante. Toutes les trois ou quatre révolu-
tions de la spire, une plate-forme est mns-
% tallée pres du puits, aménagée avec le
meme bureau, la méme lampe verte, le
méme lutrin et le méme téléphone.
C'est sur l'une d'elle que, quelques
metres sous les personnages, deux

hommes papotent.

L'un d’eux est petit et fin, i1l porte les
| cheveux dressés sur la téte, des lunettes et
une redingote : c'est l'archange Yves.
[Cautre est tres grand, musclé, 1l a des che-
veux longs presque blancs, des yeux tres
clairs et il dissimule sous son pardessus une
longue épée lumineuse. Il est déconseillé
aux démons de se manifester a ce stade ; la

conversation prendrait fin et ils passeralent a
cOté de précieux renseignements. S'ils déci-
dent de s'approcher, il leur faudra cing bonnes

¥ minutes de marche pour rejoindre les

\ archanges en conférence. S'1ls se conten-

% tent découter et dobserver, voici ce
) qu’ils pourront saisir :

] Ywves — Quel est ton probleme,

Gabriel ? Tu as fais tout ce chemin

juste pour me pm*lt:r ?

Gabriel — Je... je ne sais plus quoi faire, Mikaél,
et tu le sais... M{JII frere... Mon frére refuse de
continuer...

Yves — QOui. Samaél ne veut pas revenir aux
Enfers... Mais c’est son droit. Nous n'avons pas a

juger des actions de Celui Qui A Chuté.
Gabriel — Mais alors. .. et moi ? Qu'attend-on
de moi ? Que puis-je vy faire ?
Yves — Ton role a toujours été d’obéir, Gabriel.

Tout comme ton frére, bien que to1 tu 'aies tou-
jours su. Vous étes Ses meilleurs agents. Vous étes
ceux qui accomplissent Ses volontés.

Gabriel (éclatant) — Et quelles sont-elles, Mikaél ?
Pourquoi ce silence ?
(Yves se dirige vers la bibliotheque, en tire un petit

ouvrage relié en cuir rouge qu’il lui tend)

Gabriel — Qu’est-ce que... Est-ce le... ?
Yves — Oui, Gabriel. Ton agenda.



~Gabriel (ouvrant le livre) — Je le croyais resté au
Jaradis.

~ Yves — L'agenda est toujours au Paradis, dans tes
appartements. Mais 'agenda est ausst un hvre. Tous
les livres sont dans la bibliotheque. Lis, ange de
lumiere. Lis ce qui doit advenir.

(Silence. Gabriel s'est assis sur la chaise et, pour ce
faire, a posé son épée sur la table. Elle miroite sous les
lustres, luit de menace et de puissance. L'archange
feuillette les premicres pages)

Gabriel (comme pour lui seul) — Incroyable. .. Tout est
la.... Sodome et Gomorrhe... U'annonce a Marie...
Les sourates. ..

(Il se tait et continue a lire. Au bout d’un instant, il
repose le livre comme s'il lui brilait les doigts. Yves
s‘approche et ramasse l'agenda. Sans un mot 1l le
remet en rayon. Gabriel reste prostre)

Yves (posant la main sur 'épée de flammes) — C’est ainsi
que vont les destinées. Ton heure est venue, Gabriel.
[l est temps pour toi de partir.

Gabriel — Mais. .. Samaél 7 Et mo1 7 Qu’adviendra-
t-il de nous ?

(Yves ne dit rien, il se contente de soulever 'arme
et de la tendre a Gabriel)

Gabriel — Je peux refuser de suivre le plan. Je peux
m abstenir. . .

(Il prend I'épée)

Yves — Alors c’est qu'il €tait écrit que tu ne le ferais
pas. Tu n’as pas le choix Gabriel. Aucun de nous n’a
le choix. 1l faut que Sa volonté soit faite.

(Gabriel leve I'épée, orientée vers le ciel. Une
lumiere aveuglante tres breve illumine le puits)

Yves — Va maintenant, ange de lumiere. Va sans te
retourner, car nous ne nous verrons plus qu'une der-
niere fois.

(Gabriel range son epee, embrasse longuement
Yves sur la bouche. Les deux archanges se séparent.
Gabriel s’éloigne. Sa silhouette disparait tandis que le
bruit de ses pas meurt dans le lointain)

Yves — Approchez, approchez, invisibles témoins. Le
spectacle doit prendre fin, la chute du rideau approche.

Le bibliothécaire s’adresse évidemment aux per-
sonnages, qui feraient aussi bien de répondre a son
appel. Fuir ne sert pas a grand-chose (les étageres sont
douées d’'une volonté propre et ils se verront tres vite
acculés dans un cul-de-sac) — quant a attaquer physi-
quement I'archange des sources, cela releve de la nai-
veté suicidaire.

Lorsque les démons arrivent a son niveau, apres
avoir parcouru les quelques révolutions qui les sépa-
rent, Yves est assis dans le fauteuil. Une larme perle
sur sa joue, mais archange sourit, prenant le temps

de regarder chacun des démons longuement,
hochant la téte. Il se leve.

“ 1l est temps pour vous de rentrer a la maison...
Vous avez encore tant a faire avant que la nuit ne
vienne. Suivez-moi.

Si les personnages le questionnent, Yves ne répon-
dra que de facon tres allusive, voire ne répondra pas
du tout. Il guide le groupe entre les rayons, qu
deviennent en un instant un véritable embrouillami-
ni de passages et de croisements : les démons ont
tout intérét a suivre le mouvement s'ils ne veulent
pas rester coinceés dans les Marches pour quelques
siecles de plus.

Au bout d'un petit moment, le groupe arrive
devant une allée droite qui semble se perdre dans le
lointain. De part et d’autre, les rangées de livres s'éti-
rent a 'infini.

“ Awvancez toujours tout droit, sans vous arreter,
sans vous retourner ', leur dit Yves dans leur dos.
C’est ici que I'archange les abandonne. S’ils suivent
les directives du bibliothécaire, les personnages ne
devraient pas rencontrer de probleme. Au bout de
trente ou quarante metres, des bruits bizarres se font
entendre derriére eux — grognements, mastications
humides, rires lointains — mais il n’y a rien a craindre.
Tres vite 'Univers se modifie a nouveau : lumiere,
odeur, couleur, tout semble changer.

THE WAKE

Les démons sont dans une bibliotheque : des éta-
geres métalliques, des casiers en plastique brun pleins
de courrier, des gros classeurs, des néons grésillants et
une odeur de cave moisie. Au-dessus de leur téte, 1ls
peuvent entendre les bruits familiers de la trieuse
automatique. Les voila de retour au Centre de Tri!
S'ils essaient de faire demi-tour, ils se heurtent trés
vite 2 un mur de briques : la Bibliotheque s’est refer-
mée derriere eux.

[Is en sont la de leurs constatations quand
Monsicur Fabien déboule dans la cave en criant :
“ Clest ici que vous vous planquez ? Je vous cherche
partout depuis ce matin ! On a retrouvé la trace de
Yolande, 1l faut que vous partiez en Suisse en qua-
trieme vitesse | Allez, allez... ™

Le périple des joueurs a travers la MRC n'a duré
que quelques heures en temps terrestre. Ils sont de
retour au lendemain de la soirée du Chez Régis, vers
dix heures du matin. Vu I'état d’excitation et d’éner-
vement de leur supérieur, lui conter par le menu
toutes leurs aventures n'est pas follement bienvenu.
§'ils insistent pour parler a Monsieur Fabien, a
Gilbert ou a Aurélie de leur petit séjour au pays des
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reves, ceux-ci admettront son caractere étrange et
pencheront pour un mauvais tour joué par des anges
de Blandine, tout en essayant d'écourter leurs confes-
sions autant que faire se peut.

Vous avez remarqué comme ¢a devient vite tres
chiant que quelgu'un vous raconte ses réves 7 Eh
bien, la c’est pareil pour vos démons. Plus mesquin
encore, ces souvenirs sont la seule trace qu’ils garde-
ront de leur passage dans la MRC : pas de mussion
officielle, pas de récompense. Too bad.

* Puisse le grand Neil me pardonner cette inversion
volontaire des deux derniers titres de sa série |

NIELLE/NIELS/NIHIL/NEIL

Nielle est un démon de Beleth un peu particulier.
Cantonné par son prince a la surveillance et la ges-
tion de la MRC, 1l passe vingt heures par jour a dor-
mir, 11 est désormais connu de bon nombre d’habi-
ants du monde des réves, puisque c'est la qu’il a
réellement fait sa vie. Il passe son temps libre oni-
rique 3 écrire des récits sur ses voyages, espérant
obtenir une dérogation de son prince pour les
publier sous un nom d’emprunt, quitte a froisser un
peu le principe de discrétion.
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Beleth — Grade 2

o

TALENTS
Ecrire des histoires qui déchirent leur mere 6, Vol onirique 6,
Sonner une cloche en chocolat 3, Ecumer des bouges infaimes 5,

Piloter une montgolfiere des reves 5, Baratn 4, Tilleul-menthe 4.

POUVOIRS

Cauchemar mortel 3, Sommeil 4, Cauchemar 3, Télépathie 3,

Trai d'énergie 3, Non-détection 3.

2 PP, 7 PF, BL 4/BG 8/BF 12/MS 16
eSO BN Y - =

Qu'il soit sur Terre ou dans la MRC, Nielle garde
laméme apparence * old rock'n’roll ” : cheveux longs
post-Beatles, perfecto post-Clash, chaussures de
cow-boy et une inusable paire de lunettes de soleil
— surtout en pleine nuit. Il a connu des problemes

avec 'alcool les premieres années de son incarna-
tion et ne boit plus aujourd’hui que des tisanes
tilleul-menthe.

Dans le cadre de ce scénario, Nielle est en mis-
sion particuliere pour son prince et lui sera d'une
fidélité sans faille, jouant ses quatre roles a la per-

fection. Chez Régis il sera assez crédible dans son &

pipeau et, dans la MRC, 1l aidera a la hauteur de ses
moyens les personnages pour quils s'en sortent sans
trop de mal.

LA MEUF/PRINCESSE NOIRE/
BLACKIE/NOIRE SCEUR D ICARE

La meuf est une projection onirique et fantasmée des
amours défunts de Belial et Crocell. C’est une grande
jeune femme a la peau sombre, aux cheveux bruns
ondulés, aux yeux en amande. Tout son étre irradie la
pureté : elle semble parfaitement inaccessible, a I'abri
des outrages du temps qui passe et de la cruauté du
monde. Les yeux fermes, le visage impassible, elle est
pourtant torturée par de terribles souffrances existen-
ticlles. Elle ne souhaite pas vivre, pas comme ¢a, elle ne
veut pas devenir I'enjeu d'une guerre fratricide, elle
voudrait étre plus qu'une beauté silencieuse. .. et elle
sait pourtant que ¢ est impossible.

A mEUanHIHEESSE “"mne!

Lackie/ " oire -BJCEUR D'ICARE
S EFantasme princier

A

TALENTS

Séeduction 7+, Discussion 5.

5 PF, BL 3/BG 6/BF 9/MS 12
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HOB, MONDINE, GEDEON,
CRUTBURGE, TWIDDLEDUM, ETC.

Qu'ils soient petits et rougeauds ou grands et bar-
bus, les autochtones du Pays du Toujours-Noél afti-
chent une bonhomie et une naiveté sans faille.
Accueillants, ouverts, droles, ils sont toujours d’une
humeur égale, ce qui s’avere tres pesant a la longue.
Leur joie permanente les rend parfaitement insen-
sibles a la douleur d’autrui et incapables de quelque
forme de compassion que ce soit. Cela dit, pour pas-
ser un bon moment, se gaver de vin chaud et de pain
d’épice, ce sont des hotes parfaits.




3 3 2 2+

Rigoler 5, Faire des gateaux 6, Se marrer 5, Pelleter de la neige

bleue 3, Se poiler 5, Jouer de la musique 4, Se tendre la gueule 5.

COMBAT

5 PF, BL 3/BG 6/BF 9/MS 12

LES LOUPS

Les loups de la MRC sont des créatures parasites,
nées des peurs ancestrales humaines et se nourrissant
de leurs cauchemars. Ce sont des bétes dispropor-
nonnées, au pelage noir comme ['ébene, aux yeux
rouges comme le sang et aux dents jaunes comme la

neige soviétique. Ils se promenent en meute (au
moins deux individus).

TALENTS

Corps a corps 6, Détense 6, Athlénsme 6.

POUVOIRS
Membre exotique (griffes), Membre exotique (crocs), Peur 4,
Absorption de douleur 2, Télépathie 2, Eventration 2, Douleur 2.

COMBAT
12 PP, 9 PF, BL 1‘:;136! (BF 19/MS 26

JOHN SMITH, KURT THE
BLADE ", CYNTHIA LANGOUR,
BABYLONFUCKER, ETC.

Les autochtones du WIP sont aussi variés que sté-
réotypés. INhésitez pas a vous vautrer dans les clichés
les plus crasses (pute au grand ceoeur, flic fasciste,
corpo mégalomane, hacker déconnecté, strip-teaseu-
se de bonne famille, etc.), voire carrément a
reprendre texto des personnages de roman, de film
ou de jeu cyberpunk. Tous les habitants du WIP ont
un style pathétique et s’'expriment comme des per-
sonnages de téléfilms mal dialogués.

“OHN -
YNTHIA
&, ETC.

MITH, gum‘ " THE BLADE ',
ANGOUR, BYLONFUCKER,

Faune du WIP

TALENTS
Corps a corps 4, Deéfense 4, Tir 2 (armes de poing 4),

StreetWise 4+, Pilotage 4, Etre un vrai CyberDur/une vraie

CyberPoutte 4, Ne jamais sortir sans son ParaPlue 4.
COMBAT

5 PF, BL 4/BG 8/BF 12/MS 16

SUCE-TRIPES,
BRISE-BURNES, PETE-TIBIAS,
RATATINE-TA-GUEULE, ETC.

L'équipage du Hollandais Violent est un ramassis
de gueules cassées et d’éclopés de la vie, laids, betes
et méchants. Ils utilisent de grands filets dérivants
de couleur bleu ciel (contenance : trois adultes)
pour attraper leurs proies, qu’'ils hissent ensuite 2
bord. Un test de Perception est nécessaire pour
apercevorlr les filets qui se confondent avec le ciel.
Sur le bateau, ils se battent avec leurs crochets, des
sabres rouillés, des tessons de bouteille et des
chopes de biére pleines (précision -2, puissance -1).
Ratatine-ta-gueule, le chef, a un bandeau sur I'ceil,
une jambe de bois et un perroquet bavard nommé
Bernard-Henri,

-BAUCE~- RIPES,
ETE IBIAS,

mse-ﬂuaes,

ATATINE-TA- UEULE,

Pirates du Hollandais Violent

+ 4 3 5 1 2

TALENTS
Vol onirique 3, Piloter un trois-mats volant 5, Corps a corps 6,
Combat 6, Détense 5, Distiller de 'alcool de neeud de bois 3.
Avoir mauvaise haleine 5
COMBAT
7 PF, BL 5/BG 10/BF 15/MS 20
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“~ You know, you're clever than you look.
— Better than looking clever than you are.
— James Bond et QQ dans Die Another Day
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es joueurs sont a la bourre sur I'in-
trigue : encore tout essoufflés de leur
cavalcade dans la MRC, ils vont
devoir continuer a courir pour glaner
de nouvelles informations. Cette fois,
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le terrain de jeu est la Confédération suisse, ['autre
pays du chocolat et du blanchiment d’argent.
Andrealphus et Damien feront une belle échappée
hors du peloton, au sein duquel les personnages
retrouveront des coureurs de chez Baal et Belial
bien décidés a intercepter la mere porteuse.
Poursuites, stress, trahison : le troisieme volet se
terminera sur les chapeaux de roues, laissant un
arricre-gout de pas assez et annongant un dernier




o SRS mouvement aussi cataclysmique que
" o0 paroxystique®

* ‘u"iﬂgt-:inq lettres et deux Y comptent t;.‘iph: =
3 652 points.
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Suite a la destitution partielle d’Andromalius, ses
principﬂux outlls de surveillance et de controle sont
lc;:rgit]m-:nwnt ]3:155:55 entre les mains de Baalberith
— considéré depuis toujours comime son plus proche
collaborateur. Les informations issues du
L.‘:]IJ":,-’I‘i!I'I[hE‘ Lfc}ltpléa:ﬁ avec la redoutable efticacite de
1 Centrale de Renseienements Démonilagues on
la Centrale de R o ts D ] t
permis au prince des messagers d’avancer a grands
pas dans sa connaissance globale du terrain de jeu.

oA,

Quelques heures a peine apres la fusion de ses ser-
vices avec ceux du regrette prince du jugement, le
petit Berith avait retrouvé Andrealphus. Des agents
d’Andromalius étaient sur la trace de Yolande

Jolimont et leurs recherches sur le point d'aboutir
juste quand les personnages sont venu foutre leur

bronx ; il a suffit de recouper deux ou trois dossiers
et ¢'était dans la poche !

Dans ce scénario, Baalberith va jouer sur deux
tableaux en simultané. Premierement, 1l compte
¢carter Baal des affaires démoniaques — ou tout du
moins |'occuper un peu en dehors de I'Enter — en
lui signalant en premier l'endroit ou se cache le
prince du sexe. Deuxiemement, il va se débarras-
ser des personnages (qui ont bien remplh leur role
mais qu’il ne faudrait pas voir prendre trop d'ini-
tiatives) en les envoyant eux aussi sur les traces de
Yolande munis d’'un Message officiel se révélant
etre une veritable bombe a retardement. Ces deux
petites manipulations sont realisées depuis sutti-
samment loin pour que Baalberith lui-méme soit
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difficilement soupconnable, mais avec assez de
soins pour lui permettre de progresser d'un cran
vers le chaos si elles s’averent efficaces.

Résumons-nous. Les démons vont se pointer a
Bile, Suisse alémanique, munis d'un Message offi-
ciel 2 remettre a Andrealphus en personne. La-bas,
ils crotseront des émissaires de Baal, bien décidés a
ne pas se laisser marcher sur les pieds. Rajoutez a
cela les impondérables de la campagne — a savorr la
présence d'un groupe de Belial dans les parages — et
vous aurez tous les éléments d’'une bonne action,
avec un peu de diplomatie tendue, un peu d’espion-
nage bondesque et pas mal de bastons viriles. 51 les
démons se montrent ass¢z paranoiaques, ils pour-
ront percer a jouer la manipulation hiérarchique,
déchirer la couverture d’Aurélie et clarifier la situa-
tion au Centre de Tri.

Mais d’abord, souffrez que je vous asseéne le retour
en arriere coutumier. Apres l'affaire du C.H.U.
Louis Pasteur, Yolande Jolimont et son petit
Damien se sont fait la malle. Usant de Polymorphie,
d'Invisibilité et de quelques coups bien sentis de
Téléportation, le prince-démon * enceint ” est arri-
vé sans trop de difficultés en Macédoine, beau pays
des Balkans qui présente 'avantage de se situer non
loin du Kosovo. La, Andrealphus s'est adonnée pen-
dant quelques semaines aux plaisirs de la chair et de
la chere, gotitant 2 de nouveaux mets raffinés sans
rrop attirer I'attention. Une dizaine de jours avant le
commencement de cette aventure, Yolande s'est
pourtant senti un besoin impérieux de revenir en
France, un appel du corps en quelque sorte : elle a
donc fait sa valise, passé un coup de balais dans son
abri de tole et est remontée dans sa voiture pour la
route du retour.

Dans une station-service slovaque, elle a dévoré
les testicules d'une demi-douzaine de clients au
mépris total du principe de discrétion et s'est fait
repérer par Geneviéve Lehmann — ex-démon
d'Andromalius passée depuis quelques jours sous
les ordres de Baalberith. Celle-ci décida de suivre
le prince dans sa tournée triomphale et, voyant que
Yolande s'installait pour quelque temps a la tron-
tere suisse, de prévenir ses superieurs pour
demander ordres et renforts. Maintenant qu’on sait
ou est Andrealphus, qu’est-ce qu'on va bien pou-
voir en faire 2

Dés que les rapports de Geneviéve sont arrives
chez lui, Baalberith a foncé prévenir Baal, modeste
et faux cul comme d’habitude. Le prince de la guer-
re a 4 son tour contacté I'un de ses plus vieux lieu-
tenants pour soccuper de laffaire, un certain
Thomas Hobbes. Avec l'assistance de deux autres

(F e e S

démons bourrins, celui-ci a pour mission de
mettre la main sur Andrealphus et de I'inviter
fermement 2 rentrer dans le rang, menaces de 3
téte/téte/balayette 2 l'appui. Dans le méme st _' _
temps, le prince des messagers a appelé Aurélie “;*::; Tl 1
pour lui dire d’envoyer les personnages sur I'affai- ~ |7 %5
re — i I'aide de n’importe quel pipeau crédible —his- £ -
toire d’étre stir qu’ils se fassent bien écraser entre les
forces en présence.

Enfin, comme annoncé précédemment, une ¢qui-
pe de démons de Belial va, elle aussi, retrouver la
trace d'Andrealphus peu aprés le début du scénario
et semer la zizanie dans cette opération intriquée.

Ne vous en faites pas trop s1 vos joueurs ne com-
prennent pas bien ce qui se passe, ils devraient tres
vite se concentrer sur des problemes pratiques (sur-
vivre) ou qui les touchent directement (qui essaie de
nous faire buter 7). Le gros des explications arrivera
un peu plus tard dans la campagne, lorsqu’ils
apprendront la raison pour laquelle Belial s’acharne
a mettre la main sur Yolande et son feetus.

TOUJOURS SUR LA BRECHE

Souvenez-vous : les personnages sortent a peine
de la MRC, les jambes fourbues et la cervelle en
ébullition, et ils tombent nez a nez avec Monsieur
Fabien qui les traine dans son bureau sous prétexte
de mission urgentissime. Un nuage de fumée
bleuitre stagne au niveau du plafond, une cafetiere
finit de tourner dans le légendaire percolateur et
Gilbert et Aurélie sont déja la, attendant que les
démons s'installent pour expliquer les tenants et les
aboutissants de la nouvelle affaire.

Monsieur Fabien leur explique alors — en rallu-
mant sa pipe et en toussant un peu — que Yolande
Jolimont vient d’étre repérée en Suisse, dans la ville
de Bile, par un ex-Andromalius lancé a ses
trousses. Le coup de fil passé En Bas est aussitot
remonté jusqu'au Centre de Tri, a destination des
personnages : ceux-ci sont en effet les seuls démons
en service a avoir vu le prince du sexe dans son
corps d’emprunt et a avoir survécu a la rencontre.
Leurs supérieurs ont estimé qu’ils étaient donc les
agents idéaux pour une petite mission diploma-
tique. Les personnages vont devoir se rendre a Bale,
prendre contact avec Genevieve Lehmann — le
fameux contact — et convenir avec elle d'un plan
d’approche et d'un moyen de convaincre
Andrealphus de revenir aux Enfers.

Si votre équipe se montre inquicte de ce plan qui
n'en est pas vraiment un, Monsieur Fabien les ras-
surera comme il le peut : dans un premier temps,
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<% Suisse, de ne pas perdre Yolande de vue et d’at-

tendre tranquillement les ordres de la hiérarchie.
Des ballets de train en premicre classe ont été réser-
ves et une grosse liasse de francs suisse est mise a
leur disposition, ainsi que le numéro de Bouygues
de leur contact. Attendu qu’ils n'ont que deux
heures pour préparer leurs affaires et se rendre 2 la
gare, ils devraient rapidement quitter le Centre
pour faire leurs valises.

Pendant qu’ils bourrent leurs Samsonite de fro-
mages qui puent et darmes lourdes, Aurélie va
filer accomplir sa part de travail non otficiel pour
le compte du Daemonis Malificum. A savoir, récu-
peérer aupres d'un membre de 'organisation secre-
te un vral faux Message officiel rédigé par son
prince, véritable bombe 3 retardement wvisant a
taire disparaitre les personnages de la face du
Grand Jeu. Lorsque ceux-c1 se pointent a la gare de
I’Est pour attraper leur train corail, ils seront sans
doute surpris de retrouver la blondinette du
Centre de Tr1 sur le quai.

Aurélie donne une enveloppe aux personnages,
bien fermée, sans mention visible et trés clairement
officielle. * Ca vient d’arriver au Centre il y a une
demi-heure, en provenance directe de la hiérarchie.
Ce message est a remettre en mains propres a
Andrealphus lorsque vous le verrez, il se pourrait
bien que ¢a vous facilite grandement la tiche. ™ Elle
prétend ne pas savoir ce que 'enveloppe renferme et
presse les personnages de monter dans le train. Si
ceux-ci contactent Monsieur Fabien a propos de
I"'enveloppe, leur supérieur dira ne rien savoir de
cette histoire mais faire confiance a Aurélie, qui est
en lien plus étroit avec les services de Baalberith
— donc les Enfers — que lui-méme. Cela dit, Beleth
vérifiera de son coté et grillera la couverture
d’Aurélie : il pourra ainsi aider les personnages a la
démasquer lors de la phase finale de cette aventure.
S1 les démons font mine d’ouvrir 'enveloppe, rap-
pelez-leur qu'un Message officiel ouvert perd sa
nature magique et donc son caractere officiel. En
passant outre cet avertissement, ils pourront décou-
vrir une simple feuille A4 pliée en trois sur laquelle
est écrit : * Cher Andrealphus. L'enfant que vous
portez est une aberration aux lois infernales. Depuis
que vous ctes tombé enceinte, votre comportement
s’est considérablement dégradé. Il est grand temps
que vous vous débarrassiez du feetus. Les porteurs
de ce message sont rompus a toutes les pratiques
d’avortement et se feront un plaisir de mettre un
terme a une situation qui n'a que trop duré.
Cordialement, votre ami B. 7

Inutile de vous dire que si1 les joueurs remettent ce
message a Andrealphus, sa premiére réaction sera
une bonne vielle colére et son premier désir de les
volr transformeés en moulinée sept légumes... Clest
d’ailleurs exactement ce sur quoi compte le prince
des messagers.

L'AUTRE PAYS
E STEPHAN EICHER

e Step ‘I_i—iuruatn-
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I. " autre pays d

La Confédération suisse est un bien beau pays. Sa
neutralité bienveillante est largement responsable de
sa réputation internationale de contrée paisible, la
Suisse ayant refusé de prendre part aux deux conflits
mondiaux du vingtieme siecle autrement que dans
le role du banquier. Elle n’a pas eu a subir les couts
de la reconstruction et jouit encore dune image
d'Epinal d’amie de la paix. C’est un lieu a part de
notre belle Europe, puisque le pays refuse de faire
partic de la Communauté du méme nom et conser-
ve ses bons vieux francs suisse comme ses particula-
rismes régionaux. Notons encore, au chapitre poli-
tico-culturel, que la Suisse est un état fédéral
constitué de vingt-six cantons soumis a l'influence
de ses trois voisins : le francais, 'allemand et 1'italien
sont les langues officielles.

Le pays est presque entiérement recouvert de
montagnes (Jura au nord-ouest et Alpes au sud),
avec des jolis lacs et quelgues collines au milieu.
L'ensemble du territoire est d'une propreté effaran-
te, meme dans les grandes agglomeérations, et reste
tres marqué par une opulence certaine. Plusieurs
agglomérations se disputent sans grand succes le
privilege d’etre la mégapole culturelle et le centre
du pays : Geneve (francophone), Ziirich, Berne et
Bale (toutes trois germanophones). L'intérét touris-
tique de la Suisse, de toute facon, semble se limiter
aux parties montagneuses, ou les sommets de plus
de quatre mille metres foisonnent pour le plus grand
bonheur des amateurs de sports d'hiver et autres
trekkeurs de I'extréme.

Bile est située dans le nord-ouest du pays, au
point de rencontre des frontieres suisse, francaise
et allemande. Elle appartient — au méme titre que
Strasbourg, Cologne ou Rotterdam — a la catégo-
rie des villes rhénanes. Construite le long du fleu-
ve, elle offre de nombreux exemples d’architecture
moyenageuse et quelques tres belles facades, les
vieux quartiers piétonniers s étirant de part et
d’autre de l'eau en petites ruelles, maisons a
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colombages et escaliers tortueux. De grands ponts
relient les moitiés nord et sud, relayées de loin en
oin par d’amusantes barges potamobiles a fond
plat. Les quartiers modernes sont plus typiquement
helvétiques, avec leur honnéte quota de banques
flocales comme internationales), leurs boutiques
d'horlogerie de luxe et de petits chocolats.

Bile est I'un des grands poéles de la région, avec
quelques-uns des plus grands musées (Gegenwart,
Tinguely, Fondation Beyler, etc.), un patrimoine

architectural trés bien conservé et certains des plus

L PR R S

vieux séminaires protestants. La drogue y est
discrétement dépénalisée et cette attraction
draine également un cheptel de wisiteurs peu
passionnés d’art ou d’histoire. Ajoutez a cela un
grand et beau zoo, une zone industrielle floris-

b :
sante, une position de porte d’entrée de la Suisse ~ |7 0
par le nord et une grosse population ¢tudiante et 4 3
vous avez, ma foi, une ville qui serait fort sympa-

thique si ce n'était le cotit de la vie. Frontiere ou

pas, on reste en Suisse et il faudrait voir a ne pas

oublier de cracher au bassinet.

Pour tous ceux qui ont a
ceeur de se renseigner sur ce
décor de campagne — et pour
bien prouver [interactivite
totale de ce supplément — j'in-
vite les plus multimedias
d’entre vous a un petit tour sur
"excellent site [nternet
whine, basel. ch.

Votre équipe arrive dans ce
joli décor de campagne en
début de soirée, apres sept
heures de trajet poussif et la
traversée d'une bonne moitié
de la France. Appelée sur son
portable, Genevieve raccroche
trés rapidement en disant
qu'elle rappelle tout de suite
d’une cabine, ce qu’'elle fait
quelques minutes plus tard.
Elle a I'air trés tendue et refu-
s¢ de rencontrer les démons
tout de suite, expliquant que
la situation est plus compli-
quée qu’elle ne le croyait et
que d’autres personnes sem-
blent vouloir mettre la main
sur Andrealphus. Genevicve
ne souhaite pas étre vue en
compagnie des personnages et
propose donc un rendez-vous
le lendemain matin, sur l'une
des barges qui servent a traver-
ser le Rhin. Apres avoir
demandé une rapide descrip-
tion de I'équipe, elle leur
fournira le mot de passe : elle
les abordera en disant * Clest
incroyable comme nous avan-
cons vite 7 et les démons
devront répondre “ Et encore,
vous devriez voir quand 1l y a



journées dans des lieux

du vent 7. lls disposeront alors exactement Le eros probleme, ajoute Genevieve, ¢’est gu'une
P g F 1] q

-~ de huit minutes pour se briefer mutuellement. équipe d’'individus patibulaires rode autour du Vater
Elle leur intime également 'ordre de ne la rappeler Rhein depuis quarante-huit heures et semble suivre
sur son portable qu'en cas d’extréme urgence. le prince-démon d’assez pres. Le démon de
Vos joueurs n‘ont plus qu'a se chercher une Baalberith pense ne pas s'étre encore fait repérer,
chambre d’hotel pour la nuit, a vider une biere dans mais compte bien prendre le moins de risques pos-
un bistro du vieux quartier et a zoner dans les sibles. Elle a réussi a prendre des photos des trois
ruelles historiques. personnages interlopes et remet aux démons une

CETTE MISSION, QUE VOUS
AVEZ DEJA ACCEPTEE

Le lendemain, a 'heure et au lieu
dits, les démons retrouvent
Genevieve Lehmann. Clest une
toute petite bonne femme d'une
solxantaine dannées, aux che-
veux blancs bleuatres et
habillée sobrement. Apres
avoir embarqué sur la barge,
et suite au folklorique échan-
ge de mots de passe, elle
explique a voix basse de quoi
il retourne. Elle a l'air trés
tendue et jette de temps a
autre un coup d'eeil derriere
elle pour vérifier que personne
n’écoute leur conversation.

Andrealphus est arrivée a
Bale il v a cing jours et est
descendue a T'hotel quatre
¢toiles Vater Rhein sous le
nom de Josiane Darmentiere.
Genevieve a réussi a infiltrer
'hotel et peut compter sur la
complicite de I'un des grooms,

qui lui a fourm divers rensei-
gnements sur le prince-
démon (numéro de sa voitu-

re de location, sommes ¢
changées a 'accueil, billets

de concert réserves, etc.).
D apres Genevieve,

Andrealphus passe la
majeure partie de ses

publiques — musées, piscines,
bibliothéques, grands restaurants — et ses
soirées a des concerts ou des spectacles
hors de prix. Elle sera ce soir au Theater
Basel, pour la premiere du Toutankhamon
de Philip Glass, avec tout ce que la ville
compte de collets montés.
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copie sur disquette desdits clichés. Ses recomman-
dations sont claires : elle compte sur les personnages
pour ne pas s’ approcher de trop pres de 'hotel, pour
ne pas trop se faire voir en sa compagnie, ni en celle
d'Andrealphus et — en regle générale — d’éviter d'at-
tirer 'attention sur eux. Elle estime que 'opéra sera
un bon endroit pour que les personnages identifient
formellement le prince-démon et elle leur donne
rendez-vous a I'entracte du spectacle, le soir meme,
dans le salon Haydn. Les éventuelles questions des
démons devront attendre cette prochaine rencontre,
car le bac vient de terminer sa traversée. Genevieve
scloigne alors a grands pas et disparait dans une
ruelle sans un regard derricre elle.

Sils ne possedent pas le matériel informatique
adéquat, les démons devront faire une petite des-
cente dans un cybercafé pour regarder les photos.
Les trois personnes repérées par Genevieve sont en
rcalite les démons envoyés par Baal, a savoir :
Thomas Hobbes (grade 3 du prince de la guerre,
black au crine rasé, cent vingt kilos de muscles et
camionneur Lacoste vert sapin), Knut Freihart
(grade 2 de chez Furfur, costard Gucci, coupe a la
Steevy, piercing dans la levre inférieure et lunettes
noires) et Lisa Lockerby (grade 2 de chez Caym,
manteau de vison, pendants d’oreille en diamant et
tignasse blonde léonine). Le trio se déplace dans une
BMW bleu nuit et fait terriblement © agents secrets
en tournée . Une fois qu’ils auront vu les photos,
les démons devraient étre vraiment aveugles pour
ne pas les reconnaitre dans la rue.

Une journcée d’enquéte préliminaire s’annonce
pour les personnages, afin de préparer leur soirée
dans la plus haute société de la vieille Europe. 11 est
rout d'abord assez difficile de se procurer des places,
la premiére de Toutankhanion étant complete depuis
plusicurs jours. Un peu d'acharnement ou quelques
oros billets viendront cependant a bout de cette
pénurie et, en fonction de leurs démarches et de
leur succes, les démons obtiendront des sieges hors
de prix en balcon ou trés bon marché le nez dans la
fosse d’orchestre ou au dernier rang du paradis. Le
Theater Basel, un batiment monumental de la
vieille ville, est lui-méme en pleine effervescence et
il ne sera pas difficile de s’y glisser pour inspecter les
licux. Une armée de techniciens s'affaire en tous
sens, plus ou moins bien tenus en main par les res-
ponsables des lieux : on pose le tapis rouge, on pré-
pare les caisses de champagne millésimé, on boulon-
ne les derniers décors dans une frénésie chaotique.
Le salon Haydn se trouve a quelques pas seulement
de la salle de spectacle et est une tres grande picce en
demi-cercle aux teints bleus et a I'épaisse moquette,

munie de trois portes principales donnant sur
I'opéra et de deux sorties de secours donnant sur
des escaliers extérieurs. La principale salle de
spectacle accueille pres de cinq cents sieges et est

éclairée par un lustre llTlpl'LSSlE}i'l'l]dﬂt (une tonne *@s e

cing de fonte et de cristal, croit bon de préciser la
brochure de présentation).

S1 les joueurs passent outre l'avertissement de
Genevieve et décident d’aller enquéter eux-meémes
a I'hétel Vater Rhein, ils découvriront une grande
tour bétonnée au luxe ennuyeux, copie conforme
de la plupart des quatre étoiles construits ces trente
derniéres années. Il suffit de présenter a peu pres
correctement pour circuler sans peine dans le bati-
ment, mais 2 moins de procéder a une investigation
poussée (braquage de chambre, interrogatoire mus-
clé du personnel), les démons ne devraient croiser
ni Andrealphus, ni I'équipe de Thomas Hobbes. Le
planton de laccueil confirmera la présence de
Josiane Darmentiére en échange d’un prétexte cré-
dible.

Arpenter la ville 2 la recherche de la BMW bleue
ou des membres de la team de Baal ne devrait pas
donner de résultat, de méme qu’une quéte aléatoire
d’Andrealphus se révélera stérile. Genevieve semble
elle aussi avoir disparu dans la nature. Il ne reste plus
aux personnages qu’a prendre leur mal en patience
et A se mettre sur leur trente et un pour une plongée
dans le gotha balois.

A NIGHT AT THE OPERA

Vers dix-neuf heures, soit environ une heure
avant 'ouverture des portes du Theater, un membre
de votre équipe tiré aléatoirement entend la voix de
Genevieve dans sa téte : © Ne venez pas ce soir, c’est
un piege . Puis plus rien. Ils ont beau tenter toutes
les Télépathies qu'ils veulent, le démon ne répond
plus, de méme qu’il ne décroche pas son portable.
En fait, Geneviéeve vient de se faire coincer par
I'équipe de Thomas Hobbes dans son propre hotel
et comprend qu'elle s'étaic fait griller depuis
quelque temps : elle tente simplement de prévenir
les démons avant qu’il ne soit trop tard.

C’est donc un peu refroidiec que votre équipe
devrait se pointer a l'opéra. Aucune fouille n’étant
prévue a l'entrée, ils peuvent sans grands risques
arriver lourdement chargés. Tandis qu'ils font la
queue pour accéder a leurs places, ils pourront
remarquer (test de Perception) la présence incon-
grue d'une équipe de sapeurs-pompiers frangais
dans le hall : une demi-douzaine de gaillards en
tenue ignifuge rouge et noir qui semblent monter la




z 3 garde a coté d'une paire d’extincteurs et qui

" scrutent chaque personne de la file d’attente. Ce
n'est qu'une fois arrivés dans la salle quiils pourront
repérer les autres protagonistes de l'opération
Yolande Jolimont dans un des balcons coté cour en
compagnie d'un infame a bagouses, Thomas
Hobbes et ses deux amis sur des places mitoyennes
en bout de rangée et Genevieve Lehmann au tout
dernier niveau. Les différents espions semblent se
jauger de loin, se jetant de brefs coups d’eeil et allant
jusqu’a s’espionner discretement a la jumelle d'opé-
ra. Seul Andrealphus semble naturelle, la future
maman souriant d’un air bienheureux au coté de
son noble moustachu. Des personnages versés dans
le gotha mondain et les stéphaneberneries pourront
reconnaitre ce dernier protagoniste : Hans Helmut
von Oxenstein, baronnet de Spa et vicomte de
Volkenburg. Les forces en présence se jaugeant sans
s'aborder, les démons devraient garder profil bas,
s’enfoncer dans leur fauteuil et profiter du spectacle.
La premiere mi-temps est éprouvante : dans un
décor néokitch, un jeune premier chante des arias de
castrat sur une musique symphonique minimaliste.

e
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Les costumes mi-antiques mi-Jean-Paul Gaultier
sous héroine ajoutent au charme trouble de ce spec-
tacle haut de gamme (tout simplement a-dmi-ra-
bleuh, comme le disent si bien les spectateur:
enthousiastes). Apres deux heures a plein régime,
les lumiéres se rallument pour la pause et tout le
monde se rue vers les deux salons pour y torcher du
champagne et se faire des baisemains. Et c’est la que
ca se compligue.

Parce que la premiére chose que wva faire
Geneviéve c’est d'aller voir les personnages, de leur
claquer deux grosses bises sur chaque joue en par-
lant tres fort, puis de faire exploser la ceinture d’ex-
plosifs qu’elle porte sous son manteau de tourrure,
En effet, le contact des démons est victime du pou-
voir Suicide et a pour ordre de se faire peter le cais-
son dés qu'elle sera a nouveau en compagnie de
votre équipe. Dans un salon plein de bourgeois
suisses, ca risque de faire des flaques de cholestérol
sur la mogquette. L'attitude étrange de Genevieve e
le fait qu’elle n’ait pas quitté son manteau pourraient
éveiller les soupcons des joueurs, d’autant qu'un test
de Perception trés difficile permet de repérer
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d'étranges reliefs au niveau de sa ceinture — peut-
¢rre pourront-ils éviter une partie des degats. La
déflagration cause 1D6 points de dommages dans
un rayon de deux metres autour de la kamikaze et la
moitié jusqu'a cing meétres. Geneviéve fait plop, des
cris se font entendre, une table a été soufflée, on
patauge dans le champagne et les éclats de cristal, on
commence a se piétiner en direction de la sortie.
C'est dans cette ambiance d’apocalypse que les
démons vont devoir essayer de retrouver Yolande
et/ou I'équipe envoyée par Baal.

Andrealphus a été la premiere a réagir, bien
consciente que cette explosion ne pouvait pas étre
tortuite, et elle s'est barrée en courant par la sortie
de secours avec Hans Helmut. Thomas Hobbes et
ses goons ont suivi le mouvement, plus pressés de
mettre la main sur le prince du sexe que de vérifier
que les personnages étaient morts. Andrealphus et
son cavalier humain montent dans la Porsche noire
de Monsieur, la team de Baal suit le mouvement...
Les démons n'ont plus qu’a courir, qu'a se munir
d'une voiture et a se lancer dans la course. Des
ambulances et des caisses de police arrivent a toute
blinde en direction de I'opéra, mais les rues sont
larges et relativement dégagées : avec quelques bons
tests de Conduite, vos joueurs devraient arriver a
irer leur épingle du jeu.

Pour cette poursuite magistrale, dépoussiérez vos
vieux clichés cinématographiques ! Andrealphus a
son bolide bien en main et n’a pas froid aux yeux :
¢lle coupe par des zones piétonnes, dévale des esca-
liers, zigzague sur les trottoirs, défonce des échafau-
dages, grille les feux et brague a angle droit au der-
mer moment. L'équipage de la BMW tire a vue sur
les personnages dés que I'occasion se présente, alter-
nant les rafales de P.-M. et de Jets d’acide, tout en
essavant de ne pas se faire lacher par le prince du
sexe. Vous pouvez ajouter a cela une petite inter-
vention de la police, qui se lance dans la course,
voire un tour sur I'autoroute ou dans la zone indus-
triclle (histoire de sauter un canal, de traverser des
entrepots, de faire péter des barils d’essence ou de
faire tomber des voitures a la flotte). Un poids lourd
¢zaré ou une virée de bikers allemands peuvent éga-
Jement s'avérer distrayants... Quand vous en avez
assez de ce petit jeu, un dernier vehicule se lance
dans la poursuite : un camion de pompiers toutes
sirenes allumées qui nettoie les divers poursuivants
au lance-flammes et aux pouvoirs de feu. Essayez de
faire en sorte que vos démons lachent laffaire
lorsque la baston dégénere entre les pompiers et les
occupants de la BMW, ce qui ne devrait pas étre

‘Ebitn difficile au vu de leur état de santé et de celui
[

de leur véhicule. Tout le monde est alors bien
trop occupé a se mettre sur la gueule pour ne pas
se faire distancer par la voiture de sport., _

Andrealphus disparait une nouvelle fois et les &
personnages feraient aussi bien de se mettre a %;5,
couvert pour se soigner un peu et essayer de récu- = |

pérer quelques PP. £

COURIR ET VIVRE DANS
L'ALPAGE AVEC SES AMIS..

C’est Aurélie qui décroche le téléphone au Centre
de Tri si les démons contactent la base et elle leur
rappelle qu’il est nécessaire de faire parvenir le
Message officiel a Andrealphus. Elle se montre assez
insistante sur ce point, bien que pleine de compas-
sion a I'égard de leurs récentes mésaventures et
acceptant de faire des recherches pour eux sur I'en-
droit ol le prince du sexe aurait pu partir.

La seule piste dont disposent les personnages est
heureusement la bonne : au terme de la poursuite,
Andrealphus a grillé pas mal de son énergie et a eu
besoin d'une bonne tranche de picoti-picota. Elle a
donc gardé Hans Helmut en vie et s'est acheminée
en sa compagnie vers une résidence privée qu’il pos-
séde dans les hauteurs de I'Oberland bernois.

Dans les journaux du lendemain, I'attentat — vrai-
semblablement islamiste — du Theater Basel fait la
une, avec force photos nécrophiles a 'appui. Un
entrefilet people accompagnant un cliché de Hans
Helmut apprend au lecteur avisé que le baronnet de
Spa compte peut-étre au nombre des victimes, vu
que ni luil ni sa compagne n'ont été¢ pointes sur la
liste des survivants. Retrouver l'auteur de l'article,
un tres lisse spécialiste local des tétes couronnées,
n'est guere compliqué. Tobbias Vanschlumpfen
(c’est son petit nom) se fera alors un plaisir d’offrir
aux démons un exposé sur son nobliau prétére et de
leur apprendre l'existence de sa maison de cam-
pagne pres de Grindelwald, 2 une heure et demie de
route de Bile.

Les personnages n'en apprendront pas beaucoup
plus en restant en ville et, tot ou tard, ils devraient
se décider a aller voir sur place. Si cela ne s’aveére pas
suffisant, ou si vos démons n'ont pas suivi la piste de
Hans Helmut, on peut imaginer que le squad
envoyé par Baal prenne contact avec eux pour leur
proposer une alliance temporaire : Thomas Hobbes
ne sattendait pas a rencontrer une telle résistance
démoniaque et — maintenant qu'il faut compter en
plus avec un épais crew de chez Belial — il essaie de se
faciliter la tiche. N’ayant pour mission que d’éluci-
der ce qu'Andrealphus a derriere I'utérus, il peut



~ Grindelwald pour un petit ¢change de 1

nsmlenar l'option * douce "', ne serait-ce que pour
“ain temps, invitant les personnages a le rt:]wmdrr: a
enseigne-
ments. Cette option convient bien a une équipe de
démons mal assurés, un peu lents a comprendre ou
simplement ne disposant pas d'une puissance de feu
suffisante : elle présente le défaut de géner un peu
les scénes d’action qui viennent.

Car la situation en altitude n’est pas moins com-
plexe que dans la vallée. La propriété de Hans
Helmut, deux cents metres en surplomb de la sta-
tion de ski de Grindelwald, consiste en un immen-
s¢ chalet de bois sombre sur une structure béton-
née. Depuis ses longues terrasses avec vue panora-
mique a couper le souftle, les occupants de la mai-
sonnée peuvent voir approcher tous les visiteurs a
cing ou dix kilomeétres de distance. Ditticile,
donc, de surprendre le prince du sexe et son faire-
valoir a particule.

En plus des désagréments inhérents a
montagne (pentes a forte déclivité, neige huit

la haute

mois sur douze, verglas, vaches violettes), les envi-
rons sont actuellement pris d’assaut par une foule
aussi bigarrée que basanée. Une quarantaine
d’Indiens en moumoute multicolore squattent
effectivement la station de ski pour le tournage de
* exotiques 7 pour une nouvelle comeédie
musicale bollywoodienne. Ils ne sont pas tres bien
vus des autorités locales, qui vivent ces quelques
jours de tournage commme une invasion de gens
étranges, noirauds, n’ayant jamais vu la neige et
polythéistes de surcroit. Il regne donc une
ambiance de saine frénésie dans ce dernier avant-
poste avant la montagne, entre les grosses cameé-
ras, les figurantes qui se pelent les miches en sari
dans la neige, le faux tigre en synthétique et le
jeune premier adipeux a moustache qui fait des
caprices de star en tamoul.

L'équipe des démons de Belial en a profite pour
s¢ fondre dans la foule occidentale qui tente de
canaliser toute cette énergie : représentants muni-
cipaux, rares villageois et surtout le staff de la sta-
tion de ski réquisitionnée pour 'occasion. Le lieu

sCenes

de tournage étant sur le trajet qui mene de la val-
lée au chalet de Hans Helmut, ils comptent bien
ainsi les voir redescendre et les alpaguer un peu
plus bas en toute discrétion. Ils ont également la
possibilité de repérer tous ceux qui montent par la
route (que ce soit votre équipe ou celle de
Thomas Hobbes).

Ces derniers ne sont montés en volture qu a mi-
course, puis ont dissimulé leur véhicule dans une
grange pleine de fourrage pour terminer a pied. Ils

se sont mis en planque pres de la station de ski, der-
riere une créte rocheuse qui leur permet de rester
hors de vue du chalet mais de le surveiller de loin.
[ls tentent de trouver un moyen pour arriver discre-
tement sur place, ainsi qu'une sortie de secours afin
d’éviter les démons de Belial a la descente. Clest i
qu’ils donneront rendez-vous aux personnages 51ls
ont choisi 'option pacifique, les guidant sur le der-
nier bout de trajet par téléphone portable.

Dans la maison des alpages, Andrealphus et Hans
Helmut ont terminé leur petit business, le prince du
sexe a récupéré une demi-douzaine de PP et le pett
Damien recommence a se manifester. Il va bientor
falloir que sa maman retrouve la civilisation pour lui
donner sa tétée spirituelle !

.CEST LE BONHEUR
UN PEU SAUVAGE,
VIE POUR HEID

Voila donc comment se présente la situation au débur
de ce nouveau round. Les possibilités daction des
joueurs €tant tres vastes, 1l va falloir improviser un peu
sur cette prise de bec a quatre, en gardant plusieun
points a I'esprit.

[D’abord, pour le bien de la campagne, 1l est hors de
question que les démons parviennent a éliminer
Andrealphus. QOuais, ouais, je vous entends ricaner
genre " ¢'est pas possible 7', mais en s’y prenant sauvage-
ment et par surprise, un personnages bourrin peu

‘ techniquement ™ éclater le prince dans I'état dam
lequel il est. En vrai ils ne peuvent pas. Essayez de faire
en sorte que le prince s'en tire quoi qu'il arrive, sans que
la triche ne paraisse trop évidente (¢ca ne devrait pas étre
trop dur). Dans le méme ordre d'idées, évitez que
Thomas Hobbes n'y passe (vu ses caracs, ¢a ne devrar
pas non plus présenter trop de problemes). Enfin i
serait bienvenu que la baston dégénere vraiment en
action 2 gros budget. Voici quelques pistes en fonction
du comportement des joueurs.

Monter directement au chalet, au vu et au su de
deux autres groupes, et toquer a la porte est une possi-
bilit¢. Andrealphus recevra alors les personnages en
peignoir, Hans Helmut les tenant s1 besoin est en res-
pect avec une petite arme de poing. Ils pourron
remettre le Message ofticiel au prince, qui deviendn
tout rouge trés vite, demandera a son partenair
humain d’aller chercher des martinis pour ses hotes a l
cuisine et — des que Hans aura le dos tournc¢ — sortin
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une paire de griffes pour pratiquer la vivisection sur les
joueurs. A ce moment-1a, la porte explose et les Belial
déboulent, lance-flammes au poing,.

Négocier avec le squad de Thomas Hobbes et s'allier
) tuX peut aussi étre amusant. Apres un interrogatoire
poussé et une mise en confiance mutuelle, ils appren-
dront leurs objectifs réciproques et pourront convenir
d'un arrangement, Il s’agira alors de se rendre i la sta-
ton de ski et d'y éliminer ensemble la team de Behal
pour éviter toute interruption par la suite. Prévoyez
une bonne grosse baston au milieu d’une trentaine de
civils indiens, qui déborde éventuellement sur le tour-
nage et tourne au grand guignol. Au moment le plus
chaud de 'action, les pugilistes pourront voir la voitu-
re de Hans Helmut et d’Andrealphus qui descend Ia
route du chalet.

Tenter de s'allier avec les démons de Belial est une
rolsieme option, qui peut paraitre incongrue mais qui
portera ses fruits. Sur le méme mode que précédem-
ment, il faudra convaincre les tarés qu’ils nourrissent les
mémes ambitions et les aider a écarter I'équipe de
Thomas Hobbes. Avec leurs nouveaux amis, les person-
nages pourront méme investir le chalet de Hans Helmut
want le départ de ses occupants. C’est malheureuse-
ment 4 ce moment-1a que les Belial retournent leur
veste et tentent de les éliminer au lance-flammes. Les
pompiers ont des ordres de leur prince et ils ne peuvent
décemment pas s'allier longtemps avec un groupe dépé-
ché par la hiérarchie. ..

Une fois que tout ¢a a bien dégénéré en baston géné-
rile, vous pouvez tirer de votre chapeau une nouvelle
scene de course poursuite aussi audacieuse quimpro-
bable. Essayez de vous débarrasser vite fait des éven-
welles voitures et rabattez-vous sur de grands classiques
bondesques : les skis, les surfs et les motoneiges (voire
les luges pour les plus puérils). Il ne devrait pas ctre dif-
ficile de trouver du matos dans la station de ski et vous
pourrez ainsi vous en donner a cceur joie avec une cour-
se trépidante dont vous étes le héros. Bosses, forét clair-
semée, skieurs bronzés et innocents, dameuse en
goguette, a-pic invisible, avalanche... tout ¢a sans
compter les fusillades, les balles perdues, et les Jets de
flammes ou d'acide.

Les groupes de démons lancés a la poursuite
d'Andrealphus et de Hans Helmut se canardent entre
eux mais évitent soigneusement de blesser le prince.
L'humain a donc de fortes chances de rester en vie
malgré tout : il présente un joker intéressant dans la
mesure o il sert de © porte de sortie 7 a la jeune
maman. Si elle arrive a obtenir un instant de répit,
elle tuera le baronnet et lui dévorera le bas-ventre a
Dbelles dents, satisfaisant 'appéut de Damien et lu
F]}erctmnt d'utiliser une nouvelle fois Téleportation

pour fuir les lieux. Si le sang bleu est compté au
nombre des dommages collatéraux a I'issue de la
course, le prince sera contraint de descendre
jusque dans la vallée pour y trouver une autre vic-
time. Dans ce cas elle essaiera de se meler a la foule 3
de la premiere agglomération et de s’y trouver une
paire de rognons blancs a becqueter...

Andrealphus hors d’atteinte ou hors de vue, les
Belial comme les Baal prennent le large, évitant de res-
ter a portée de tir les uns des autres. Vos démons peu-
vent se lancer a leur poursuite avec plus ou moins de
succes et éventuellement les faire causer pour com-
prendre leurs motivations. La fin de la séquence action
se devant d’étre frustrante pour les joueurs — ils n'ont
aucune chance de rattraper le prince —, n’hésitez pas a
leur faire de petits cadeaux (possibilit¢ d'éhiminer le
squad de Belial, I'un ou l'autre membre de I'équipe de
Hobbes, etc.).

Une fois au calme dans la vallée sous Grindelwald, et
quils 'aient remis ou non au prince, les personnages
devraient se préoccuper du probleme du Message offi-
ciel et commencer a se poser de judicieuses questions.
Andrealphus a nouveau dans la nature et les autres inter-
venants en train de se disperser, ils vont de toute facon
se retrouver le bec dans 'eau et sans autre solution que
de revenir a Paris.

PERIL EN LA DEMEURE 11,
LE RETOUR

Si les démons n'ont pas réussi a délivrer le
Message officiel au prince du sexe, qu'ils n'ont pas
eu l'audace de desceller I'enveloppe et quiils se
contentent de la rapporter au Centre de Tri, le scé-
nario s’achéve sur leur retour en France. Apres un
rapide débriefing pour clarifier la situation et mettre
les points sur les 1, ils se voient accorder une semai-
ne de repos pour panser leurs blessures et leur
amour-propre (sans la moindre récompense a 'ho-
rizon). Aurélie parvient a récupérer le fameux mot
avant qu’il ne tombe entre les mains de Gilbert ou
de Monsieur Fabien, elle garde son poste en sous-
marin et pourra ainsi continuer a mettre des batons
dans les roues des personnages pendant la derniere
partie de la campagne.

Dans le cas ot les démons auraient pris connais-
sance du contenu du Message ofticiel (en le faisant
lire 2 Andrealphus ou en 'ouvrant eux-meémes), ils
devraient étre assez presses de demander des expli-
cations a Aurélie ou aux responsables du Centre de
Tri. S’ils décident de s'occuper seuls du probleme
— parce qu’ils n'ont aucune confiance en Monsieur
Fabien, au hasard — Aurélie niera avoir tenté de les
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manipuler et jouera a la conne (ce pour quoi

<% elle “est assez douée). Une fois seule, elle filera

“prévenir son contact du Daemonis Malificum,

Alonzo Balmasquez. L'information remontera jus-
qu'a Baalberith qui ordonnera a Aurélie de garder
profil bas en attendant mieux.

La derniere solution consiste a s'adresser directe-
ment a Monsieur Fabien et a lui faire part des soup-
cons qu’ils nourrissent. Dans ce cas, Beleth
conseillera aux personnages de faire comme si de
rien n’'était mais de surveiller les agissements
d’Aurélie pendant deux ou trois jours, le plus dis-
cretement possible. Au vu des soubresauts qui agi-
tent les forces du Mal, une trahison interne est tou-
jours a redouter. Questionné un peu plus avant au
sujet du démon, Monsieur Fabien pourra apprendre
aux joueurs les circonstances de son arrivee au
Centre, huit jours apres la mort violente de Vanessa,
la précédente secrétaire.

En se montrant discrets et prudents, les démons
pourront ainsi déterrer une partie du passé
trouble d’Aurélie. Elle habite un minuscule
appartement pres de la porte de Clignancourt,
dans un bel immeuble grand siécle. La porte d’ac-
ces est renforcée de metal et possede trois verrous
de sécurité nécessitant des clés compliquées et
infalsifiables. De plus, Aurélie entretient depuis
deux, trois ans une relation poussée avec son voi-
sin de palier, un chomeur longue durée tres
remonté par sa douce contre les cambrioleurs et
qui a tendance a surveiller les allées et venues
dans I'immeuble. Si des gens louches trainent
dans les cages d’escalier, il commencera par les
menacer pour les forcer a déguerpir et — en cas de
récidive — appellera directement Sarkozy. Une
fois parvenus a entrer, les personnages pourront
découvrir un studio étonnamment bien rangé et
dépourvu de tout le kitsch qui semble pourtant
faire partie intégrante de la personnalité
d’Aurélie : seule son impressionnante garde-robe
atteste de son gout prononce pour le fuchsia, les
paillettes et les textures angoras.

Les informations compromettantes se trouvent
dans un petit coffre-fort caché par une bibliotheque
pleine de cassettes vidéo de grands classiques. Il est
assez difficile a ouvrir, d’autant qu’il est doté d'une
sécurité a I'acide : si le mauvais code est entré ou si
le coffre subit trop de secousses, une cartouche se
libere a I'intérieur et dissout son contenu. Au cas
ou votre équipe parviendrait a dejouer cet ultime
piege, ils ne seront pas décgus de leur découverte.
Dans un gros classeur beige plein jusqu’a la gueule,
ils découvriront une série de dossiers sur chacun

d’entre eux, contenant toutes sortes de réflexions
désobligeantes et de détails sur leur vie privée. Un
chapitre opération * Jurassic Park 7 contient tous
les détails de la manipulation dont ils ont été vic-
times pour destituer Andromalius ainsi que des
copies de courriers a un prince-démon (commen-
cant par © Monseigneur... ) ne laissent planer
aucun doute sur la longueur des ficelles qui pen-
dent derriere Aurélie. Si le contenu du coffre e«
détruir, il reste la possibilité de faire parler ce der-
nier avec Psychométrie pour obtenir quelques-unes
de ces informations.

Alpaguer Aurélie et la tabasser jusqu’a ce qu'elle
parle s'avérera décevant. Capturée, ligotée e
menacée, elle se montrera trés différente de hs
jeune fille qu’il connaissait, crachant par terre,
injuriant tout le monde et grimacant a qui mieus
mieux. Elle ne révélera rien de son employeur e
restera hermétique 2 toute forme de menace. A L
premiere occasion elle tentera de tuer ses geolier
ou essayera de les dresser les uns contre les autres:
si vos démons ont des secrets honteux (une limita-
tion psychologique, par exemple), elle se fera un
plaisir de la révéler aux autres pour semer la dis-
corde. Ramenée au Centre et confi¢e aux bons
soins de Monsieur Fabien, celui-ci ordonnera de
I’enfermer toute une nuit dans les sous-sols. Il pro-
fitera de son sommeil pour apprendre les informa-
tions qui lui manquent et ordonnera aux person-
nages de 'exécuter le lendemain.

Enfin, s'ils ont raté les informations du coffre-for
mais qu’ils se montrent assez discrets dans leur fila-
ture, les personnages pourront remonter jusqui
Alonzo. Il n'est pas plus coopératif que sa collegue.
mais posséde chez lui un certain nombre de rensel-
gnements sur le Daemonis Malificum et 'opération
* Jurassic Park ".

LE MIEUX EST L ENNEMI
DU BIEN

Théoriquement, cette partie s’acheve sur la mort
d’Aurélie et la révélation du complot dont les per-
sonnages ont €té victimes. Ils devraient ainsi com-
prendre qu’ils ont destitution
d’Andromalius, complot commandité par un autre
prince-démon... Baalberith est le seul a3 qui ce
crime profite apparemment, mais il est a peu pres
au-dessus de tout soupcon, ce qui devrait passable-
ment perturber les personnages.

Si Beleth/Monsieur Fabien est mis au courant
de ce nouveau probleme, il demandera aux
démons de ne pas ébruiter leur découverte. Faire

- “
ceuvrée 3 la
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éclater un nouveau scandale aux Enfers risquerait
de savérer de trop dans la situation déja compli-
quée qui y régne, d’autant que le prince qui a
fomenté ce coup d’éclat ne manquerait pas de
venir régler ses comptes. Selon le chef, il vaut
mieux attendre et se concentrer en priorité sur
des problemes plus immédiats. Par exemple
pourquoi Belial cherche-t-il a son tour a mettre la
main sur Andrealphus ?

Les démons se voient accorder une semaine de
congés pour récupérer de tout ce stress et récompen-
ser d'un pouvoir offert secrétement par Beleth en
échange de leur silence (a choisir a votre discrétion
dans la table de ses pouvoirs privilégiés, a 'exclusion
de Cauchemar mortel). Huit jours aux Maldives ne
seront pas de trop pour prendre des forces avant
d'entamer le dernier quart de la campagne.

ADVERSAIRES

GENEVIEVE LEHMANN

Un des grands atouts de cet ancien démon
d'’Andromalius a toujours été son apparente gentilles-
s¢ : petite bonne femme menue, la soixantaine pim-
pante, les grands sourires Mamie Nova et les cheveux
bleus trop teints, on lui donnerait le bon Dieu sans
confession. Ce en quoi on se tromperait, puisque
Genevieve est un vrai démon taré qui viole et torture
des chippendales dans le secret de sa chambre de céli-
bataire endurcie,

Benevieve pEHHAHH
e - Baalberith — Grade

. R (ex-Andromalius — Grade 2)

2 | 3 | 2 4‘3.4

Séduction 5, Conduite 4, Défense 4, Combart 4, Porter des bas

résille 4, Découper des aloyaux de chippendales 3.

POUVOIRS
Humanite 4, Polymorphie 3, Détection du bien 3, Télekinésie 3,

Lire les pensées 2, Télépathie 2, Détection du mensonge 1,
Invisibilieé 1, avertissement sans frais : besom de jeunesse.

1 PP, 6 PF, BL 4/BG 8/BF 12/MS 16 ; fleuret maudit mineur
(précision +3, puissance +3).
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Genevieve est un contact fiable du prince du
jugement et un démon assez efficace quand il
agit d'étre constant, obéissant et méticuleux.
Elle manque cependant d'un peu de discrétion et
d’esprit d’initiative, ce qui causera rapidement sa
perte dans le cadre de ce scénario.

THOMAS HOBBES

Thomas Hobbes est énorme (presque deux metres
cubes), noir et trés impressionnant. Sous son crane
rasé a noir turbine le cerveau de 'un des plus fins tac-
ticiens du prince de la guerre, dont il est aussi le baron
le plus proche. Cela fait une dizaine d’années quil tra-
vaille directement pour le compte de Baal, sans droit
de regard de la hiérarchie démoniaque. Il n'a a ce jour
raté aucune mission et, comme son patron, a tres a
ceeur de défendre aussi efficacement que possible les
forces du Mal.

Baal — Grade 3

Vo Pr Foi
5 2 5 2 2 5

TALENTS
Corps a corps 5, Défense 5, Combat 4 (€pées 7), Savoir militaire 5.

Pouvoilirs

Art de combat 5, Armure corporelle 4, Peur 4, Membre exotque
(crocs), Jet dlacide 3, Membre exouque (langue barbelée),
Membre exotique (griffes), Membre exotique (cornes), Jet de
flammes 2, Poison 2, Volonté supra-normale 1, Immumité contre
le teu, Corps liquide.

38 PP, 7 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 28 ; épée a deux mains mau-
dite mineure (précision +1, puissance +3).
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C’est en plus un fin négociateur, qui sait passer du
langage chatié de la haute société a 'efficacite bru-
tale d’un style ordurier. Il parle avec une voix tres
grave, qui tend vers les infrabasses lorsqu’il se met
en colere,

KNUT FREIHART

Presque aussi grand que Thomas Hobbes, Knut
est beaucoup plus fin, le visage taillé a la serpe et la
silhouette profilée comme un laguiole. Au nmiveau
look, il ressemble a un croisement étrange d un nu-
métaleux propret (brosse peroxydée, piercing labial,
barbe de trois nuits) et d'un golden boy zazou
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Fa (costard Gueci une taille trop grande, Ray-
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-Ban, étui a cigarettes sur le ceeur). I parle avec
une voix tres douce et un léger accent allemand
qui renforcent encore son aspect inquiétant.

Knut est tres fidele a Thomas Hobbes, avec lequel
1l travaille depuis de longues années. Thomas a
accepté de le prendre sous son aile quand il a décidé
de ne plus travailler régulierement pour son propre
prince et Knut n'a jamais eu a le regretter. Laissé a
lui-méme, ses pulsions meurtrieres se font plus
incontrolables et il peut devenir vraiment dange-
reux, quitte a griller sa couverture et a batouer le

principﬂ de discrétion.

Furfur — Grade 2

2 2 5 5 2 4

T ALENTS
Tir 3 {armes d'épaule 5+), Corps a corps 3, Défense 3, Bistoun 3,

Athléasme 3. Gomment talez fou dré cher ™ 3, " Raus ! 7 2,
Suicide 4, Membre exorique (griffes), Armure corporelle 3,
Vitesse 3, Rebond 2, Absorption de violence 2, Boomerang 1,
Vol 1, Volonté supra-normale 1, avertissement sans frais : tueur
psychopathe.

COMBAT
25 PP, 7 PF, BL 4/BG 8/BF 12/MS 16 ; canon sci¢ maudit mineur
(précision -1, puissance +8, portée trés courte).

LISA LOCKERBY

Lisa est une Créature, une vraie, dans le genre
* femme fatale 7 (comme disent les Anglais). Entre
Bardot jeune et Marilyn, dotée d'une criniere
d'égérie L'Oréal et d'une touche de sophistication
glacée facon Deneuve, les conversations s'éteignent
sur son passage et les hommes se retournent sur elle
dans la rue. Elle ne marche pas, elle défile. Elle ne
parle pas, elle feule. Elle ne sourit pas, elle irradie.
Seule ombre au tableau, elle ne consomme pas non
plus (elle est asexuée).

Lisa est une excellente conductrice, une spé-
cialiste de la démolition et une Diane chasseresse
de l'arbalete. Elle ne montre jamais le moindre
signe de faiblesse et est toujours admirablement
coiffée et habillée, méme sur un bobsleigh en
plastique lancé a soixante kilometres-heure dans
une pente verglacée. Clest elle qui conduit la

BMW du groupe.

Caym — Grade 2

TALENTS
Tir 2 (armes de trait 7), Séducton 5, Savoir militaire 2 (explo-
sifs 4), Conduite 3, Cocktals et mondamtés 2, Brushing

bétonné 2.

Pouvoirs

Transformation 3, Poison 3, Controle des ammimaux 2, Vol

R

Membre exouque (griffes), Augmentation de Perception
Membre exotique (crocs), avertissement sans frais : asexue.

COMBAT
21 PP, 7 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 28 ; arbalete maudite mincu-

re (précision -2, puissance +3, portée longue).

JOSIANE DARMENTIERE/
YOLANDE JOLIMONT

Toujours dans le corps d'une tres jolie brunette
aux cheveux courts, le prince du sexe est désor-
mais habillé avec une sobriété un peu bourgeoise.
Elle porte toujours des vétements amples, griffés
cette fois, et accompagnés de parures de bijoux
hors de prix offertes par Hans Helmut. Si les
joueurs l'abordent, ils pourront noter qu’elle 2
perdu son faux accent québécois au profit d'un
taux accent anglais trés birkinien.

“OSIANE annueuﬂtnei aDLAHDE
“OLIMONT

Prince-démon du sexe

(Caractéristiques page 106 des regles du jeu, ses PP sont a 5 avant

la soirée a I'opéra, ils tombent 2 0 suite a la poursuite en voiture,
remontent 3 3 2 Grindelwald et 2 9 aprés son pent casse-dalle riche

en protéines et en tubes seminiteres).

JACQUES, ALEXANDRE,
FLORIAN, PHILIPPE, THOMAS
ET MATTHIEU

Le squad envoy¢ par Belial pour
Andrealphus est composé de six jeunes hommes,
entre vingt et trente ans. Plus petits, plus poilus et plus
lunetteux que la moyenne des gens, ils sont cependant
assez crédibles dans leurs uniformes de pompiers fran-
¢ais. Ils sont relativement interchangeables, prompts a

CHP[LII'EI'



K. 1% % *®F¥ 1§ T _r £ g3 &= QB0 &)

faire le coup de feu (ha ha) et forment une petite équi-
pe tres soudée sur le terrain.

Leur devise est * take vour piston, make it hap-
pen ", leur arme de prédilection le lance-flammes, et

leur véhicule un faux camion de pompiers trafiqué.
TLORIAN,
ATTHIEU

“ACQUES, LEXANDRE,
HILIPPE, HOMAS ET
Belial— Grade 1

Membres de la Garde carmine

i | 4 3 3 > | 3
TALENTS
Défense 5+, Corps 2 corps 5, Athlétisme 4, Tir 3 (armes de

aucrre 4), Conduite 4+, Pousser des cris de guerre 3, Se retourner

fous en meme temps 2.

POUVOIRS

Jer de flammes 3, Armure corporelle 2, Feu de Prométhée 2

Viesse 1, Régénération 2, Immumité contre le feu.

Cu MBAT

3PP, 7 PF, BL 6/BG 12/BF 18/MS 24
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HANS HELMUT VON OXENSTEIN
(BARONNET DE SPA ET VICOMTE
DE VOLKENBURG)

lssu d'un pool génétique affaibli par cinq siecles de
consanguinité, Hans Helmut fait partie de ces
magnifiques erreurs de la nature comme n’en comp-
rent plus guére aujourd’hui que les tamilles royales.
Visage de bourbon (pas l'alcool, quoique) bouff1 et
méprisant, petite bouche sans lévres et fine mous-
tche de jet-setteur, 1l pousse le vice jusqu'a porter
des épingles de cravate ornées de diamants et des che-
valiéres grosses comme des d20.

AHS ELHUT dnu a‘xEHSTmH

(BARONNET DE SPA ET VICOMTE DE
P vuLuEHﬂunG}

Sang bleu

Pr

1 3 P 2 1 2

Gotha 4, Ski de descente 3, Polo 3, Couiner commme une hermine
quon ccorche 3+, Byjoux de famille 2+,
3PF,BL 2/BG 4/BF 6/MS 8
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La trentaine ramollie, la voix couinante et les
mains moites, Hans Helmut est un PN]J risible
comme on en voit peu. Il pilote une Porsche
hors collection a bords noars.

ALONZO BALMASQUEZ

Alonzo est un petit latino rablé, portant une
salopette verte et des rouflaquettes, et travaillant
comme vendeur de pommes damour sous la
grande roue de la place de la Concorde. 1l fait par-
tie d'un petit groupe de démons incarnés sur
Terre par Baalberith dans la plus parfaite illégalite
(les dossiers ont été correctement falsifiés et la
m;mipuh[im'l est presque indécelable) et sert
d’agent de liaison entre les membres du Daemonis
Malificum et son prince-démon.

Il est toujours armé d'un 9 mm et est doté¢ d'une
dent creuse pleine de cyanure, dans la plus pure tradi-
tion guerre froide. Il ne se laissera pas prendre vivant
mais garde chez lui un ou deux documents compro-
mettants — en particulier sur 'opération * Jurassic
Park 7, dont il a été le maitre d'ceuvre sur Terre.

Baalberith — Grade 1
Vo Pr Foi
5 2 3

TALENTS

Tir 4+, Discrédon 3, Défense 4, ** Pomme d’amourtche pour les

I~2
[~
N

chamoureutch 7 ™ 2. * Pomme d'amourtche pour les petits vieut-

ch?” 2.

PouvoIlrs

Message officiel, Télépathie 4+, Détecnion du futur proche 2,

Esprits multiples 1, Cauchemar 1. 1l bénéficie en outre secrete-

ment des pouvoirs de grade suivants : Admimstration 3,
Messages 3.

COMBAT
17 PP, 7 PF, BL 4/BG 83/BF ]'*"J'Mb 16
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, : ““ De temps en temps, j’aime a voir le Vieux et me garde de rompre avec
) & 0 e Lui. Il est fort galant, de la part d’un grand Seigneur, de dialoguer si
humainement avec le Diable méme. ”

— Goethe, Faust

Bien, récapitulons un peu tout ¢ca, d’accord ? Jusqu'a présent les personnages de
vos joueurs devraient, dans le désordre, avoir déclenché la guerre fratricide infer-
nale, fait tomber Andromalius et perdu la trace d’Andrealphus. S'ils ont bien tout
suivi avec leurs petits cerveaux 1ls devraient avoir compris que celle-ci est encein-
te jusqu’aux yeux, que tout le monde essaie de lui mettre la main dessus, que les
princes du feu et du froid se battent pour une histoire de meuf, que des démons
aux ordres de Belal infiltrent les forces de Crocell, que ce dernier dote des

humains de pouvoirs, que le prince du feu magouille avec des gens pas trés sym-
pas aux idées brunes, que Baal est le pere de l'enfant d'Andrealphus, que ladite
progéniture a toutes les chances d’éwre non-euclidienne, que la Cour infernale est
un nid de viperes, que le pauvre Bifrons a bien des problemes, que Monsieur
Fabien est décidément tres louche, que Gabriel est dans la nature, qu'apres une
petite conversation avec Yves il est a la recherche de son frére Satan et que ce der-
nier n'a pas I'intention pour I'instant de reprendre son trone aux Enfers — 'ils sont
tres malins, ils ont peut-étre méme 'intuition que tout cela est écrit a lavance,
comme si ¢a faisait partie de quelque plan ineftable s1 vous voyez ce que je veux
dire. Ce qu'ils ne savent pas encore, ¢'est que c’est la fin du monde. ..

Disons plutot une fin du monde de plus, nul doute que nos valeureux démons
vont empécher que tout cela ne leur pete a la gueule, et accessorrement a celle du
monde enter. De toute fagon, Dieu est infiniment Bon, n'est-ce pas 7 En tout cas,
Il est absolument Puissant et Il ne va casser Son Jouet pour jouer avec 'Emballage,
tel le gamin de base quelques jours apres Nogl quand il s'est lassé de son tractopelle
électronique qui cotite la peau du cul et qui tourne sous Windows — Microsoft© :
méme les tractopelles peuvent planter. .. Or, Dieu ne plante pas, enfin rarement : Il

possede le meilleur matériel et les logiciels les plus perfectionnés. Bien str, de temps
en temps il v a bien un bug (ou un bogue si vous préférez*) mais tout est prévu pour
remédier i ce genre de situation —au pire, le Créateur peut toujours tricher pour que
tout rentre dans l'ordre, c’est sympa d’étre Omnipotent, non ? Imaginez, si vous
étiez capable de démarrer Word®© sans qu'un message du genre ™ une erreur fatale




. sest produite dans le
& 0 module #F0094, veuillez
acheter un nouvel ordina-
teur - ne saffiche a 'écran.
Eh bien, dites-vous que vous
etes un peu la pour empe-
cher que cette campagne,
dont nous ne sommes que
les  humbles démiurges,
raligne les erreurs en écritu-
re et les interruptions de
requéte : vous etes le Grand
Responsable de la Hotline
Ludique et vos joueurs sont
les petits programmes syii-
pas quil va falloir aigwller
pour empecher la Catastro-
phe et trouver des solutions

alternatives, mstaller Linux

par exemple. En tout cas, je
ne sais pas si ¢a vous fait la =

meme chose mas les méta- 7

—~ 7

_—_

phores informatiques com-
mencent a me fatiguer alors je vais laisser tomber, j'ai été suf-

fisamment lourd pour que mes allusions a une future cam-
pagne qui traine dans nos cartons paraissent évidentes a la sor-
tie de celle-c1, non 7 Alors, avant de nous lancer dans la qua-
trieme et ultime partie de cette campagne, revenons un istant
sur les intrigues majeures qui la soutiennent et qui vont éclo-
re telle la rose au petit matn (tout compte fait, je vais éviter les
métaphores tout court**).

* On dirait que le correcteur orthographique préfe-
re, en tout cas (NdL).
*% “— Ce n’est pas une métaphore, c’est une périphrase.
— Fait chier !
— Ca c’est une métaphore !
— Michel Audiard
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Samaél s'est décidé, il ne reviendra pas en Enfer. Tout le
monde en profite donc pour tirer la couverture a soi, les
seuls qui n'ont pas pété les plombs étant Malphas, qui en
profite pour foutre le bordel, Asmodée qui essaie tant bien
que mal de préserver le Grand Jeu, Baal, dont nous vous
parlerons plus loin et ce cher Monsieur Beleth qui mani-
pule les personnages de vos joueurs depuis le début.
Pendant ce temps, le petit Gabriel, Uactive agent personnel

de Dieu, s'est remis au travail en ravalant sa ranceeur 3
cause de 'ampleur du probleme. Il a bien compris que
Satan est nécessaire en Enfer pour que le Grand Jeu puis-
se continuer : sl venait 2 confirmer sa désertion, les torces
du Mal en seraient tellement affaiblies que la You-You
Power Force pourrait bien en profiter pour prendre un
avantage certain, voire défimitif dans I'atfrontement.

Comme, en plus, Dieu est toujours plongé dans Ses lec-
tures du Chassenr Frangais a la Bourboule, rien n'interdit de
penser que les plus va-t-en-guerre du Conseil divin pour-
raient bien exploiter la situation pour aller mettre un
terme au Grand Jeu. Quant a ¢lire un nouveau maitre a la
téte de la Cour infernale, cela n’est pas sans poser de nom-
breux problemes : d’abord, c’est tellement le chaos En Bas
qu'il est trés improbable que les princes arrivent a s’accor-
der sur un nom ; ensuite, les ambitions de chacun font
plutot pencher la balance du coté d'une tentative de
putsch ; enfin, quand bien méme quelqu’un arriverait a
prendre le pouvoir en Enfer, il aurait bien du mal (pouf,
pouf) a s’y maintenir, non seulement a cause de I'atmo-
sphere de guerre civile qui y régne mais surtout parce que
personne n'a la puissance nécessaire pour maintenir la cite
de Dis en place — on vous rappelle que les pouvoirs de
Satan viennent directement de Dieu.

En eftet, personne ne pourrait le remplacer au pied levé
sans 'accord et la Puissance divine et, en ce moment, la
Puissance divine a piscine. Bref, s1 Lucifer ne redescend
pas, ¢’est la fin de 'Enfer, ¢’est la fin du Grand Jeu, c’est la
victoire du Bien sur le Mal, 'Apocalypse, la fin du monde,
le Royaume de Dieu sur Terre : et comme dirait Fautre,
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c'est un peu comme imaginer un oiseau qui viendrait s'af-
fiter le bec sur une montagne tous les mille ans — quand 1l
aura fini d’éroder ladite montagne, tout le monde sera
encore en train de regarder la Mélodie du Bonhenr et d aimer
c1. Sauf que c’est encore pire puisque ce sera la fin de la
ension entre les deux poles de I'Univers, Dieu se contrac-
iera sur lui-méme, avalant du méme coup toute la sub-
sunce des Marches intermeédiaires et tout ce qui y traine
pour revenir a2 Son Unité premiere. Sympa, non ? Et
Gabriel, quant a lui, est la pour empécher cela et
convaincre son frére de reprendre sa place : je voudrais
bien gu'on m’explique dans ce cas a quoi va lui servir sa
grosse épée qui fait du feu — peut-€tre qu'en tapant sur
Satan il compte lui faire entendre raison ? Le plan ineftable
n'est peut-étre pas si ineffable que ¢a apres tout. ..

CA SENT LA PEUR..

Andrealphus, lui, est en fuite. 1l ne comprend pas vrai-
ment pourguoi mais tout le monde semble ¢tre a sa pour-
suite alors qu'ils ont bien d'autres chats a fouetter en Enfer
avec la guerre et tout ¢a. Il se sent de plus en plus mal, son
rejeton lul pompant toujours plus de puissance et réclamant
ans cesse de nouvelles victimes. S'il y a quelqu’un en tout
cas qui voudrait bien mettre la main sur le prince du sexe,
c'est Baal : il a compris que celui-ci portait sa progéniture et
na pas trop envie que celle-ci tombe entre de mauvaises
mains — en fait, il n'a méme pas envie qu'elle tombe entre
d'autres mains que les siennes. Malheureusement, avec le
bordel en Enfer et les diverses tentatives de prise de pouvoir
des uns et des autres, il a beaucoup a faire et ne peut pas se
permettre d'intervenir personnellement sur Terre. Clest
pourquoi il a confié la lourde tache de retrouver
Andrealphus 2 ses deux serviteurs les plus proches a savoir la
charmante Marie-Jolie que les personnages ont d¢ja ren-
contrée dans la deuxiéme partie et le mystérieux Thomas
Hobbes qu'ils ont croise dans la troisieme.

Allez, profitons-en pour vous révéler sa véritable identité
méme si les plus experts es background insmeuvien devraient
d'ores et déja lavoir reconnu. Pour les autres, il suftit de com-
parer ses caractéristiques avec celles du grand méchant du scé-
mrio dantesque cloturant Heaven and Hell (disponible chez les
bons brocanteurs pour a peine quelques dizaines d’euros)
- Leviathan. Pour ceux qui ne posséderaient pas cette exten-
son mythique, rappelons que Leviathan est un des plus
anciens et des plus fideles serviteurs du prince de la guerre et
que celui-ci lui a laissé ses souvenirs du Paradis pour le remer-
cier de sa loyauté. Leviathan a accessoirement arraché les ailes
d'Ashamuel, le Juif Errant, et I'a légérement manipulé pour
retourner au Paradis 4 la fin des années 90 : usant des étranges
capacités de la bibliotheque d"Yves a étre relie a toutes les
bibliothéques contenant plus de cing cents livres, les deux
comperes se sont servis d'enfants dont T'innocence leur a

ouvert un chemin a travers les Marches intermédiaires et
se sont retrouvés devant les portes de la cité céleste.

Leviathan en a profité pour jeter son pote par la fenctre
avant de se faire couper en deux par Laurent himself. S'il
avait décidé d’envahir le Paradis a lui tout seul c'etait sim-

plement par nostalgie, pour revoir a quoi cela ressemblaitet —
Baal, qui lui en a longtemps voulu, notamment pour avoir ét¢ 3

forcé de conclure un pacte de non-agression avec I'archange
de I'épée pour régler cette affaire, a fini par lui pardonner.

N’allons pas jusqua dire que le prince de la guerre est
amour et pardon, comme l'autre baba, de peur qu'il ne vien-
ne nous prouver le contraire. Non, cest beaucoup plus
simple que ¢a : d'un coté il peut comprendre I'acces de nos-
talgie de son serviteur et, de 'autre, il a soudain eu besoin de
lieutenants fideles, mais surtout efficaces, lorsque Satan a
quitté les Enfers, afin d’y maintenir un semblant d'ordre.
Hobbes est donc sur la trace d’Andrealphus, ou plus précise-
ment sur la trace de ceux qui sont sur la trace d'Andrealphus,
A savoir les personnages de vos joueurs, et compte bien leur
enlever sous le nez. Celui-ci aura d'ailleurs bien du mal a se
défendre vu I'état dans lequel 1l est.

CA PUE LA MORT..

A propos, revenons-en 2 Bifrons qui, on vous le rappel-
le, est affaibli lui aussi par la grossesse de son frére. Sur un
plan purement métaphysico-métaphorique, le transfert de
la puissance d’Andrealphus a Damien est strictement
parallele au transfert de la puissance du prince des morts
au méchant Hornet. Il a mal 2 la téte, se réveille tous les
matins avec une bonne nausée, a des envies bizarres de
nourriture (c'est-a-dire qu’il n'a plus envie de chair fraiche
tout juste arrachée au tibia d’'un humain encore vivant
pour quelques minutes, mais plutot de fraises et autres
gateaux hypercaloriques), bref, cest pas franchement la

joie. Heureusement pour vos joueurs, cela n'aura pas de

répercussions directes sur cette partie de la campagne et ils
n'entendront pas parler de Bifrons dans celle-c1. De la a
dire que c'est fait exprés pour qu'ils n'y pensent plus et
qu'ils soient d’autant plus surpris du résultat final, il n'y a
qu’un pas que nous nous empresserons de franchir avec la
mauvaise fol qui nous caractérise. Faites donc oublier
toute cette histoire  vos joueurs, ils auront de toute fagon
trop a faire pour y revenir, et laissez-les essayer d’addition-
ner un et un 2 la fin de la campagne : un petit indice, le
résultat ne sera pas forcément deux...

J AIME BIEN CTAMBIANCE..

Dans la liste de ceux qui voudraient bien mettre la main
sur Andrealphus se trouve étonnamment Belial. Il n'a de fait
déclenché sa petite guéguerre que pour mieux faire revenir
son amour de jeunesse et a donc commencé a réunir un tas
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207 les rituels d'invocation d’humains morts sont plutot rares
“et'les mortels ne possedent meme pas de Vral nom ce quin’a

de sorciers dans ce but. Malheureusement pour lui,

pas arrangé ses affaires. La premiére invocation a donc €té
un échec retentissant et Belial s'est faché tout rouge, cra-
mant les pauvres sorciers dans P'aftaire.

Depuis, il s'en est payé des tout neufs puisqu'’il a person-
nellement enlevé un membre de Ia Rose, cette cabale de
magiciens tondée par Harut, I'inventeur de la sorcellerie (cf.
New World Order, une extension pour avoir le beurre et I'ar-
gent du beurre) et agissant discréetement de part le monde
encore aujourd hui. Apres une séance d’interrogatoire dont
1l a le secret, 1l a obtenu quelques noms et s'est lancé dans
une campagne de recrutement : des équipes de la Garde car-
mine ont patiemment enlevé une douzaine de sorciers et les
ont lancés sur le projet du prince, lls ont rapidement com-
pris ce qui s'était passé lors de la premiere invocation, 2
savolr que les premiers invocateurs étaient de sacrés glands.

En fait, I'invocation d’humains morts est pratiquement
impossible, relisez la description des principes de la sorcel-
lerie page 87 de INS4. Ca y est, vous savez tout sur la
nature ¢nergétique des gens 7 Vous savez comment fonc-
tionne un pentacle ? Bien. Pour que ce soit simple a com-
prendre, prenons deux exemples. Soit un ange, que nous
appellerons Gérard, invoqué par un sorcier : le corps dans
lequel 1l s'incarne possede une ame, sous une forme ¢ner-
getique, ou spirituelle s1 vous préférez, qui se retrouve
connement au Purgatoire. Le corps commence lui a mou-
rir mais notre cher ange se rebranche mstinctivement la ot
il faut et sa puissance supérieure 'empéche de crever, le
transformant meéme en quelque chose de plus fort de plus
beau, de plus mieux quoi. Bon, maintenant soit une
humaine, appelons-la Anne. Elle était mariée avec un sor-
cier et celui-ci est tres triste qu'elle soit morte, 1l 'invoque
donc dans un nouveau corps quil est allé récupérer dans
une boite de strip-tease parce que ¢ est un sacreé pervers :
meme processus que pour Gérard sauf que, cette fos,
'ame d’Anne n’est pas assez forte pour se greffer sur son
nouveau corps qui fait donc un rejet — résultat, un cadavre.
Les seuls cas ot un humain peut étre réincarné dans un
corps (par exemple apres avoir été éjecté par une invoca-
tion), il doit sutvre un séminaire * comment gérer mon chi
et verrouiller mes chakra " avant son retour. D’ailleurs,
méme si la plupart oublient, certains gardent quelques
souvenirs diffus de leur mort et de ce petit cours ; on les
retrouve souvent a branlotter des cristaux et a se gaver de
torchons new age en racontant a tout le monde leur
Expérience de Mort Imminente.

Voila, mamntenant que vous avez tout compris, revenons
au cas qui nous occupe : non seulement ces crétins de magi-
ciens ont raté leur coup mais en plus ils ont en quelque sorte
hibere I'image revee de la meuf de Behal et Crocell de son
petit bout de MRC comme vous avez pu le constater dans

le troisieme scénario de la troisieme partie de cette cam-
pagne. Depuis, la véritable meuf et son reflet révé sont lics
de maniere inextricable, complquant encore toute velléite
d'invocation comme si ce n'était pas assez le merdier
comme ¢a. Cela, les sorciers de la Rose I'ont bien compris
et 'ont explique a Belial qui n'a rien voulu entendre et leur
a ordonné de trouver une solution sous peine de mort.
Comme il n'y a aucun moyen d’aller au Paradis lui vitami-
ner les chakra, 1l ne reste quune alternative : trouver un
corps d'accueil suffisamment balaise pour survire malgré
tout au transfert. J'entends d'ici les petits cliquetis de vos
neurones qui se mettent a fonctionner : ou en effet trouver
un tel corps si ce nest dans le ventre d’Andrealphus ? Bonne
reponse les gars, Belial a eu la meme idée que vous et ¢ est
pour ¢a qu’il est lui aussi a la recherche du prince du sexe.
Dernier petit détail, la premiere invocation et ses effets
catastrophiques ont un petit effet secondaire sympathique :
la meuf oscille depuis entre le Paradis, la MRC et notre
bonne vieille Marche terrestre, s'incarnant successivement
dans ces trois endroits selon des regles bien précises. Et
comme elle brale ses corps sur Terre, Belial a envoye la
Garde carmine camoutler les traces jusqu’a ce que ses sor-
ciers solent prets pour leur invocation.

PAS VOUS ? AH BON!

Le seul a vraiment comprendre de quoi 1l retourne est
Beleth. Il faut dire que c’est un peu facile pour lui puisqu'il
a des agents directement impliqués dans les affaires ter-
restres (les personnages) et de nombreux serviteurs dans la
Marche des réves et des cauchemars. Il a donc une vision
d’ensemble du probleme méme s'il n’a pas encore rassem-
blé toutes les pieces dans un puzzle cohérent. A vrai dire.
toute cette aftaire commence un peu a lui échapper : 1l avait
espéré que le déclenchement de la guerre entre Belial et
Crocell lmi permettrait de camoufler la grossesse
d’Andrealphus et, peu a peu, les deux problemes se mélan-
gent tellement qu'il devient quasiment impossible de les
distinguer 'un de I'autre. C'est qu'il n'avait sans doute pas
compris entierement les projets du prince du feu et son
obsession — résultat, alors qu'il voulait discrétement retirer
Andrealphus du terrain de jeu, celui-c1 est devenu la piece
majeure de nombre des protagonistes et le prince des cau-
chemars commence a perdre le controle. Il va donc tout
faire dans cette derniére partie pour recoller les pots cassés
et faire que tout se passe comme prévu, se servant encore
une fois des démons qu'incarnent vos joueurs pour ce faire.

Ca y est, tout est en place pour le Grand Cataclysme
Final©. Le décor est planté, I'atmosphére est installée, les
personnages principaux sont sur les rails et le processus est
enclenché vers ce qui risque de changer votre facon de
jouer a INS/MV de maniere radicale — et ne nous dites pas
qu’on ne vous aura pas suffisamment prévenu...
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s nouvelle de sa disparition (voir notre édition de ven-
dredi) avait soulevé I'émoi de la population. Ce matn,
B 1 touriste qui se promenait aux Plomarc'h a remou-
iz cops de Nathalie Hémon. La lauréate de |'élection de
s Bretagne Se préparait pour sa participation au CONCOWS
i France quand elle a disparu jeudi soir aw domicile fami-
4 s parencs nous ont confié que Nachalie écaic une jeune
| £z sufieuse, menant de front ses émdes de commerce €L
o caribre de mannequin, qui ne se serait jamais absentée
o s préven, Apres un week-end d'inquiétude et I'échec
i investigations policieres, la découverte du corps vient
o de facon dramatique cet épisode douloureux.
' {3 police n'avait découvert aucun indice ni trace d'effraction
4 |2 victme et suppose qu'elle a accompagné son agres-
szt qu'elle devait donc stirement connaitre. Les intemoga-
L i des proches et de 1a famille de Nathalie n'avaient
pounant fien appris aux enquéteurs et, jusqu’a aujourd"hui,
1 police ne dispose d'aucun suspect ni d'aucune piste pro-
e, | Iieute oll nous mettons sous presse, le jeune tou-
st ayant fait la macabre découverte dtair toujours Intero-
¢ dans les locaux de la police judiciaire par linspecteur
ooz en charge de |'affaire. Néanmoins, selon les policiers,
|+ feune promeneur ne Serait pas en (AU et aucune charge
o seqait retenue conere lui.

E
I
I
|

Unsilence pesant
Uinspecteur Ascogt 'est monté trés laconique er s'est
1 aneneé d'un court communique sans vouloir tépondre a
s questions. * Le corps 2 été retrouvé 3 06h24 dans le
" uin longeant le sentier des Plomarc’h. La vicime se wow
i sur le venre e aucuné ace de violence n'était appa-
=re. 12 rison de la mort est pour linstanc inconnue et
| ous atendons les tésultats de 'autopsie pour vous en dire
| plus. Une information judiciaire pour homicide volontaire a
|1 i engagée ", Questionné sur des waces évenmelles de vio-
lence sexuelle, l'inspecteur est testé évasif nous indiguant
gu'll n'aurait “ aucune certiude avant de recevoir le rapport
dn médecin légiste ”. 1l a ensuite évoqué devant nous une
cicce possible, * on aurait Vi mademoiselle Hémon discuter

| ==

“Gimmie, gimmie gimmie,
I need some morve,
Gimmie, gimmie gimmie,
Don’t ask what for.

— Black Flag, Gimmie, Gimmie Gimmie

Tagédie @ Douarnenez : mort mystérieuse
{une reine de beaute

avec un inconnu la veille de sa mort " mais sans vouloir en
préciser davantage. |2 tamille de la vicdme est bouleversée
ot le silence des autorités n'est pas fait pour les rassurer.
Nous voulons savoir ce qu'on a fait & notre enfant ", nous
3 confié Madame Hémon et son mari 2 ajouté que * la poli-
ce, au lieu de faire des cachottenes i la famille devrait plu-
bt <occuper de recouver et de punis I assassin ". Encore
une fois, le silence des sutorités, tout justifié soit-il par les
hesoins de I'enquéte, plonge toute une famille dans le doute
et 'inceritude. Monsieur le maire, en signe d'apaisement, a
d'aillears annoncé qu'il éait vivement rouché par le drame
et qu'il allait donner des instructions 4 la police pour qu'el-
le intensifie ses investigations.

La Bretagne touchée par la violence
Les faits divers sanglants se succédent a un rythme effréné
dans note tégion. Le mois demier, la découverte d'une
cache d'ames présumée appartenir au FLB (Front de
Libécation de la Bretagne) avait suscité une profonde ¢mo-
ton chez nos concitoyens, Les agressions contre les per-
sonnes et les biens n’ont jamais €té aussi nombreuses et
certaine n"hésicent plus & parler de “ derive " notee région
§"alignant sur les centres urbains en proie  la violence. Face
3 ceme recrudescence de la délinquance, des mesures éner-
giques s'imposent si Pon ne veut pas que la Bretagne
devienne une zone de non-droit soumise aux malversations
des bandes organisées. Le syndicat des commissaires et des
hauts fonctionnaires de la police nationale (SCHEPN) deman-
de d'ailleurs depuis longtemps de nouveaux effectifs : * on
nous pare de redéploiement des policiers mats il faut sue-
rout que les pouvoirs publics nous donnent de véritables
moyens, pas seulement en temes d'effectifs mais ausst en
nous donnant les armes juridiques pour faite note rravail "
Cest i ce prix que la paix civile poura de nouveau régner
dans la République, que nos enfants pourront sortir dans la
rue sans peur de se faire agresser et que notE région ne
conmaitra plus de telles tagédies. Ce soir, les Douamenistes
seront sans doute nombreux & assister d la cérémonie tenue
an Sacré-Ceeur en la mémoire de Nathalie.

GWENAEL DE

_BEAULIEU

Une béte histoire de sorcellerie
qui a mal tourne. Est-ce encore un
coup du tandem mort-vivant 7 Est-
ce un coup d’Andrealphus 7 Que
nenni puisque ce sont les consé-
quences facheuses des invocations
ratées par la bande a Belial. Ce scé-
narig permet de comprendre pour-
quoi tout le monde court apres le
prince du sexe et est la suite
logique de * Run like Hell 7 : les
personnages  vont penser etre
encore sur la piste d’Andrealphus
en apprenant qu'une reine de
beauté locale est morte dans des
conditions bizarres puis ils vont
sans doute penser que c’est encore
une fois un coup de Hornet et
Bifrons. Sauf qu’ils vont tinir par
se rendre compte que Belial bran-
lotte lui aussi des invocations dans
son coin et que son objectif se
balade dans la nature. Ce scénario
contient en outre moult fausses
pistes et intrigues secondaires qui
vous demanderont un peu de tra-
vail et pas mal de matiere grise du
coté de vos joueurs — il leur
demandera aussi de savoir réflé-
chir et évaluer les forces en pré-
sence puisque, s'ils se la jouent
bourrins, ils risquent de se faire
écrabouiller par I'adversité.

JOGGING LIKE HELL

‘ Les personnages sont convoques par Monsieur
Falhlen au Centre de Tri par un petit matin plus que
gris. Il a découpé dans le journal Ouest-France un
article pour les démons qui évoque le déces plus

u'étr: d’ 1
qu'étrange d’une reine de beauté locale
humble avis ¢'est encore un coup d’Andrealphus et de

a son



: sa quete toujours plus avide de puissance pour morts n’'est pas une priorité et n'est techniquement pas
.+ son polichinelle dans le tiroir. Il a donc déja tout tres facile comme vous avez pu le constater en lisant
prévu sous la forme de réservations pour un TGV en I'introduction de cette quatrieme partie (ce que vous
direction de Quimper qui part dans la matnée et de allez vous empresser de faire si ce n’est pas encore le
locations de chambres d’hotel pour les personnages. cas). Les effets secondaires de ces invocations foireuses
Leur mission est plus qu'évidente puisqu’il s’agit d’es- se sont d'ailleurs déja fait sentir dans * La Bibliothéque
sayer de mettre la main, enfin, sur le prince du sexe, du Marchand de Sable ™ puisque c’est bel et bien s
mais avec quelques petites subtilités : en eftet, la meuf, ou plutot son reflet onirique, que les person-
guerre civile infernale et les remous qui agitent les nages ont croise plusieurs fois dans ce scénario. Or,
forces du Mal les placent dans une situation qui n'a dans son oscillation permanente entre Paradis, MRC

et plan terrestre, il arrive que celle-ci s’incarne bien
malgré elle dans un corps d’accueil qui ne résis-

rien d’'agréable vis-a-vis de la You-You Power Force
et 1l ne faudrait pas que les anges se lancent, eux
aussi, a la poursuite d’Andrealphus — I'action des

tera d'ailleurs pas bien longtemps au choc :
démons se doit donc d’étre discréte, comme 2
I"accoutumée, mais encore doit-elle empecher
les torces du Bien de mettre le nez dans les

¢ est exactement ce qui vient de se passer
— c'est-a-dire que la reine de beauté décédée
était, en quelque sorte, possedée par la
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demoiselle sur Terre n’était pas arrivé i son terme, elle
sest trouvé un nouveau corps daccueil, celui de
Jocelyne Rochot, vendeuse de poissons a la criée et
dotée de quatre charmants bambins ainsi que d'un
mari alcoolique.

Bon, vous étes sans doute au courant qu Yves,
archange des sources et grand magouilleur devant I'E-
rernel, sait tout sur tout. Des que la meuf s’est retrou-
vee sur Terre, 1l a donc été au courant et a décidé d’'en-
vover quelques serviteurs triés sur le volet pour en
apprendre  plus. Les heureux possesseurs du Liber
Angelis ont déja entendu parler des Tierces, des servi-
reurs d Yves plutot balezes qui lui servent a faire durer
le Grand Jeu le plus longtemps possible et ceci pour la
jote de tous, 1l va sans dire. C'est donc la Tierce irlan-
dase qui s’y est collée, trois gars pleins de Guinness et
de ralent qui rodent depuis dans les environs de
Douarnenez a la recherche de la meuf.

Et comme si ¢a ne suffisait pas, Belial a lui aussi envoyé
w petite équipe, cing membres puissants de la Garde car-
mine accompagneés d’un sorcier : il n'a pas trop envie que
ses activités Invocatoires solent révélées sur la place
publique et s'est en plus rendu compte que la meuf avait
une nette tendance a prédire le futur et, ¢a, ¢ca I'intéresse
plus qu'un peu, il pourra ainsi connaitre la date a laquel-
le1ll accédera enfin au trone de Satan en Enfer (sic). Bref,
vous avez déja surement compris que tout cela ne va pas
specialement etre une partie de plaisir pour vos joueurs
mais eux ne le savent pas encore, les pauvres. ..

AUX SOMBRES HEROS DE L'AMER

Arrivés a Quimper, les personnages n'auront plus qu’a
louer une voiture ou prendre le car pour se rendre a
Dovarnenez : en bord de mer, cette ville bretonne a
connu son heure de gloire, voire ses heures de gloire, il y
1 longtemps maintenant et sombre peu a peu dans un
mjuste oubhi. C’est pourtant un endroit charmant, char-
gt d'histoire et de légendes comme on dit, et nous n'al-
lons pas nous priver de chausser encore une fois la cas-
quette de guide touristique pour vous offrir la visite gui-
dée a trols euros.

“Douar an Enez 7, qui signifie en breton * Terre de
e ”, regroupe en plus de Douarnenez méme les
amciennes communes de Ploaré, Tréboul et Pouldavid.
Cote histoire on sait que la région était déja peuplée par
des hommes de Cro-Magnon et de Neandertal qui
nont sans doute pas peu aidé a la démarche si caracté-
nstique de nos amis les Bretons. On retrouve d’ailleurs
wjourd’hui de nombreux sites mégalithiques, a pic des
falaises ou perdus dans les bois s1 jolis tout de vert
endre habillés — ces empilements ridicules de pierre
ont d'ailleurs occasionné moult chasses au trésor au fil

du temps, mettant accessoirement 2 jour des ves-
tiges gaulois et gallo-romains dont on peut dire que
ce n'est pas de la merde.

A la fin du quinzieme siecle, la marine bretonne
comptait environ deux mulle navires marchands pour
un tonnage de plus de cinquante-cing mille métres
cubes. Grands marins devant I'Eternel, les Bretons font &
les couillons sur les sept mers, inventent les caravelles et
se font des couilles en or en vendant leur poiscaille ou en
transportant des marchandises. Malgré quelques pilleurs
de grand chemin et autres pirates d’honneur qui ont bien
foutu le souk, notamment au seizieme siecle, les affaires
continuent a tourner, la Révolution est une péripétie, le
chemin de fer arrive en ville en 1884, méme 51l ne sera
utihsable que 'année suivante, le pont servant a relier la
ville 4 la gare s'étant effondré, tuant quatre ouvriers pour
le compte. Aujourd’hui, évidemment, le train ne va plus
jusque-la, ce n'est pas rentable comme on dit chez nos
amis de la SNCF dont le sens du service public n'est plus
a démontrer.

Bret, le dix-neuvieme siecle va passer par la comme
un bourrin, industrialisant la péche et faisant pousser
les conserveries de poisson avant le grand effondre-
ment ¢conomique du vingtieme qui va progressive-
ment dessécher les finances de la ville. Le port de
péche, au Rosmeur, voit aujourd’hui son tonnage
annuel baisser régulierement. Le port de plaisance, a
Tréboul, fait le plein de bateaux de friqués et autres
navigateurs du dimanche. Et le port-musée, au Port-
Rhu, tentative de redonner un salutaire coup de
fouet a I'économie locale en transformant 'ancienne
industrie de la péche en monument historique, est un
bel échec, touristique et financier. Bref, Douarnenez
s'étiole et se fane peu a peu alors que la baie se déser-
te au soir déclinant et que les mouettes viennent nous
chier sur la gueule, c’est triste. Lr: pire ¢’est que ¢’est
tres beau, cette ville construite a I'embouchure d'une
baie, avec ses plages de sable blanc — le Ris se décou-
vrant si loin a marce basse, Pors Cad et la plage des
Dames, les criques sableuses au coeur méme de la
ville, Port jaune, Saint-Jean ou les Sables blancs — et
ses sentiers comme les Roches Blanches ou les
Plomarc’h, dont nous vous parlerons plus tard. A part
¢a le climat y est particulierement clément, sauf
quand il pleut bien str...

Comme certains de vos joueurs n'ont, nul n'en
doute, I'habitude d’autres jeux squameux et fuligi-
neux, il est possible quils s'intéressent aux légendes
locales qui, il faut bien l'avouer, n’auront aucune
intluence sur ce scénario. Vous avez stirement enten-
du parler de Tristan et Isenlt, cette histoire d'amour a
'eau de rose tablerondesque qui finit mal. En gros,
Tristan ramene Iseult au roi Mark et les deux crétins
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valent un filere d’amour déclenchant moult
% chabadabadas et autres suicides. Or, si cette légende
semble étre d’origine irlandaise ou cornique, la présen-
ce a quelques encablures de la baie d'une petite ile
sobrement baptisée  ile Tristan ™ fait dire aux vieux
que c’est ici et pas ailleurs que les amants maudits
auraient vécu leur idylle. Autre légende locale, la cité
d’Ys (ou Is pour les puristes) est un peu I'équivalent
breton de la cité engloutie d’Atlantide. Pour faire
court, c'est un ange de Didier qui aurait rajouté a la
légende de base de la cité avalée par les eaux une peti-
te touche bien de chez les You-Yous avec I'invention
du personnage de Dahut, fille du roi Gradlon, maitre
desdits lieux, et qui en pactisant avec le démon aurait
perdu la ville. Voila, ¢’était vraiment trés intéressant,
non ¢ Ah bon.

Revenons a nos moutons, mes agneaux : quand les
démons arrivent, ils peuvent se rendre a leur hétel qui se
trouve ironiquement sur la * place de I'Enfer ”. L'hotel
est sympathique, dirigé par une vieille fille charmante et
son fils, Erwan, la quarantaine et un peu neuneu sur les
bords (et au milieu aussi), maigrichon avec de grosses
lunettes et des pulls jacquards trop grands pour lui.
Leurs chambres sont confortables mais décorées avec un
gott douteux tout droit issu de la période Pompidou,
tout d’orange pastel et de marron passé. Leur logeuse,
Anne Edec, leur offre une part de Kouign Aman, sorte
de tarte Tatin bretonne aux pommes et tres sucree, et un
cocktail local, le Lancelot (un tiers de biere blonde, un
tiers de cidre brut, un tiers de Chouchen, une eau de vie
bretonne a base de miel : on ne sent que la pomme et le
miel et ¢ca passe tout seul malgré le taux d'alcool digne
d’'un Ukrainien). Anne connaissait un peu Nathale,
une jeune fille charmante, et pourra leur fournir 'adres-
se de ses parents s'ils lui demandent gentiment.

L
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ET LA LAUREATE EST...

Les personnages n'ont pas beaucoup de possibilités a ce
niveau de leur investigation : ils peuvent se renseigner sur
la victime, aller parler 4 ses parents, enquéter aupres des
flics ou se rendre sur les lieux du crime. Commengons
donc par I'endroit ou le corps a été découvert, les fameux
Plomarc’h dont nous vous parlions plus haut. A partir du
port de péche, le sentier s'éleve sur la cote, surplombant
la baie sous les frondaisons, alignant les vestiges d'un
ancien village, des ruines gallo-romaines et des aires de
jeu et de repos. 1l sera facile de savoir ou le corps a été
trouvé, ne serait-ce qu'en allant picoler avec un piher de
comptoir local, il y en a un paquet, qui n’hésitera pas a
faire la conversation pour peu qu’'on lui oftre de quoi se
rincer le gosier. Malheureusement pour les joueurs, la
police a rapidement nettoyé les lieux pour ne pas bloquer

le sender trop longtemps et aucun indice matériel n'a, de
toute maniére, été trouvé. Quoi qu’il en soit, la balade
aura ét¢ agréable.

Du c6té de la maison Poulaga, il ne sera pas tres faci-
le de faire parler les policiers qui n‘aiment pas trop les
journalistes et autres curieux. Le responsable de l'en-
quéte est I'inspecteur Gwénaél Ascoét, un grand bon-
homme de pres de deux meétres avec une gueule de
bagnard échappé d'un film avec Lino Ventura. Pas
commode et laconique, il enverra les démons vou
ailleurs s’il y est 2 moins qu'ils ne trouvent une, tres,
bonne excuse de l'aborder ou qu'ils n'utilisent une
méthode plus directe pour le questionner (en vrac, uti-
lisation d'un pouvoir ou torture sur personne déposi-
taire de la force publique avec acte de barbarie, ce qu
ne leur fera pas des copains parmi la population).

[l ne sait pas grand-chose de plus que ce qui a été dit
dans le journal mis a part que le touriste ayant décou-
vert le corps a été relaché rapidement puisquil n'avai
visiblement aucune responsabilité dans laffaire. La
police scientifique est toujours en train de découper le
corps en petits morceaux dans l'intérét conjugu¢ de k
science et de la vérité et n’a découvert aucun signe de
violence ni de traumatisme physique. Il y a bien les
quelques suspects habituels dans ce genre daffaire mais
rien de trés concluant : le sans-papiers clochardisant,
Rachid, arrivé quelques jours auparavant apres avoir
renoncé a passer en Angleterre par le Pas de Calais ou
Sarkozy a décidé de déployer sa petite ligne Maginot
contre I'immigration, les copains rolistes de la victime
qui se prétent a des activités étranges dans les bois et le
responsable du comité Miss France locale, Henr
Petitbois qui aurait été, murmure-t-on, secretement
amoureux de Nathalie. Ils sont, bien entendu, tous
innocents mais cela pourra donner quelques idées a vos
joueurs s’ils n'ont pas assez d'imagination pour fabri-
quer leur propre coupable 1déal.

Les parents de la jeune fille, Guy et Marie, sont trés
impliqués dans la vie locale. lls étaient particulierement
fiers de I'élection de leur fille au rang de Miss Bretagne :
comme dit le pére, c’était une maniére de montrer a la
France les valeurs traditionnelles de la Bretagne chrétien-
ne et I'origine celtique de la race blanche... Guy est en
effet un militant actif, tendance catho intégriste, d'un
parti d’extréme-droite dissident. 11 est professeur d’his-
toire-géo dans un lycée et abreuve ses éleves de ses
conceptions bien trempées sur la décadence de
I'Occident et la résistance chrétienne. Il réussit en outre
I'exploit d’étre pro-sioniste et antisémite, pro-Saddam et
anti-bougnoules — sa théorie étant qu'il vaut mieux qu'ils
aient des pays a eux plutot quils ne viennent nous enva-
hir... Sa femme est, comme il se doit, plus effacée et
complétement éplorée, noyant son chagrin dans les
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tiches ménageres et le point de croix. lls seront tres sym-
pathiques avec les démons si ceux-ci sont des  bons
Francais de souche ™ et Guy sera ravi de parler a des jour-
nalistes s'1l en a 'occasion.

ll n'aura pas grand-chose d'intéressant a dire cepen-
dant 2 part si 'on gotte ses discours sur la ** racaille
slamique 7 mais pourra leur montrer la chambre de
a fille s'ils le deésirent. Celle-ci est une petite piece
bien propre, sans affiche sur les murs et vaguement
mpersonnelle. Visiblement, Nathalie n'avait pas un
caractére tres marquant et peu de loisirs. Sur son
burcau se trouvent quelques feuilles a dessin cou-
vertes de vagues paysages au fusain, I'un d’entre eux
représente un fleuve dans lequel se baigne une jeune
femme 2 la peau sombre, de dos — deux hommes la
rezardent et un détail devrait sauter aux yeux des per-
sonnages : ils portent tous deux un pendentif, “ B ”
et* C ... En effet, Nathalie dessinait quand la meuf
1 commenceé a la posséder et son ceuvre reflete les
visions qui l'ont assaillie pendant le processus. Si les
demons préviennent Monsieur Fabien de leur décou-
verte, celui-c1 sera autant surpris que les personnages
¢t leur demandera de continuer leur enquéte en
redoublant de prudence et en se dépéechant de trou-
ver un coupable avant que toute cette affaire ne com-
mence a faire du bruit.

Nathalie était une jeune fille tout ce qu'il y a de
comme 1l faut, qui faisait quelques défilés mineurs et
mvaillait pour son B.T.S. Action co. Sa meilleure
amie, Marion Leguennec, est une petite brune boulot-
@ completement désespérée par la disparition de sa
copine et qu'il ne sera pas tres difficile de faire parler.
Elle présentera Nathalie comme une jeune fille sérieu-
s et gentille, toujours préte a donner un coup de
main. Elle pourra aussi parler aux personnages de son
cousin Bernard et de ses potes rolistes qu’elle a tou-
jours trouves un peu bizarres (voir plus loin) ainsi que
de Henri Petitbois et de ses habitudes sexuelles s1 les
démons parviennent a la mettre en confiance.

DIRTY WORK

Peut-etre vos joueurs auront-ils des idées géniales
quant a la maniere de faire porter le chapeau a un inno-
cent et vous devrez donc improviser en suivant leurs
délires. Quoin qu'il en soit, a vous de ne pas leur rendre
la chose trop facile et de leur montrer le coté dégueu-
lsse de leur travail de démon : la population est fort
remontée depuis la mort de Nathalie et des éventuels
débordements ne sont pas a exclure, surtout si le
pigeon fait partie de la mauvaise part de la société,
pouvant provoquer manifestations de vindicte popula-
ciere et autres tentatives de lynchage. Nous ne vous

présentons donc que les individus déja suspectés
par la police, débrouillez-vous si les joueurs choi-
sissent d’autres victimes.

— Rachid est un jeune Kurde turque arrivé en
France il y a quelques semaines. Persécuteé par
* I'état fasciste en Turquie ” comme il dit, 1l a réus-
si 2 rejoindre la * patrie des droits de 'homme °
comme on dit, et sans rigoler en plus, pour se diriger
vers Sangatte. En arrivant, il a trouvé le centre d’ac-
cueil fermé, ce qui ne le génait pas outre mesure vu
qu’il n’avait pas I'intention de rester, et une forte pre-
sence policiere qui lui barrait la route de 'Angleterre.
Apres deux échecs successifs a traverser la frontiere 1l
a renoncé, terrifié a 'idée d’étre renvoyé chez lui, et
est parti pour la Bretagne, qui n’est pas si loin que ¢a
de I'Angleterre non plus, persuadée qu'il pourrait
embarquer en douce sur un bateau. Bien str, ¢a n'a
pas €té si facile que ca et 1l est coince a Douarnenez
depuis deux semaines, dormant sur la plage et se
livrant a la * mendicité agressive ” (pauvre et basanc)
en parvenant a échapper a la police. Comme 1l trai-
nait pas loin de 'hotel, il a parlé quelque fois avec
Nathalie, devant témoins. Personne ne I'a vu depuis
le meurtre parce qu’il a essayé le soir méme de s'em-
barquer sur un cargo avant de se faire attraper par
I'équipage et passer a tabac. Depuis, il se cache sur la
plage du Ris, évitant les ennuis jusqua ce quil se
sente micux. Il ne sera pas trés difficile de le rendre
responsable de la mort de Nathalie en cachant des
effets personnels de celle-ci sur lui, par exemple, et
en le livrant a la police qui sera fort encline a lui
apprendre par la maniere forte les notions de liberté,
égalité et fraternité.

— Le responsable du comité¢ Miss France, Henn
Petitbois, est un vrai salopard. Cinquantenaire dégou-
linant de bons sentiments, il profite de sa situation
pour “ séduire " les apprenties Miss France et autres
jeunes filles ayant des velléités de mannequinat. La
jeune Nathalie a, elle aussi, di passer a la casserole
pour se gagner les bonnes graces du monsieur et en a
parlé a sa meilleure amie en lui faisant bien promettre
de ne le répéter a personne. Petit détail, Petitbois aime
enregistrer ses ¢bats a I'aide d'un petit magnétophone
posé sur sa table de nuit. Il conserve précieusement les
cassettes qu’il se repasse a l'occasion de soirées soli-
taires ou il ne les écoute que d'une main. Si la police
tombait sur ce genre de matériel autant dire que le
vieux pervers serait fortement soupgonné d’avoir
voulu faire taire la belle.

— Bernard Mazéas, Grégoire Nepont, Ludovic
Garnier et Tristan Stivell sont une bande de rolistes
passablement debiles. Le premier de ces messieurs, un
petit maigrichon a la peau grasse constellée d'acné,



agé de vingt-trois ans est le cousin germain de

-

w9+ Nathalie. Grégoire, dix-neuf ans, est un grand et

gros postadolescent passionné d’informatique.
Ludovic est un hardos de vingt-cing ans de la pire
espéce, cheveux longs et bouclés, t-shirt Iron Maiden
et pendentif en forme de pentacle autour du cou.
Enfin, Tristan est le * leader charismatique ™ du
groupe malgré ses vingt ans — c’est lui le meneur de
jeu et le plus branché de la bande (il écoute du mau-
vais néométal genre Linkin Park et porte des baggies
remontés jusqu’au nombril). Outre la biere et les ten-
tatives infructueuses de se livrer au simulacre de la
reproduction avec des filles, les quatre comperes
jouent a une version maison d'In Nomine Satanis
incluant notamment des personnages de grade 3 avec
70 PP, des viols d'archange (Blandine) fantasmeés, des
pseudochasses a I'ange en temps réel dans les forets
environnantes, des profanations de tombe et des
entrainements 2 I'épée en mousse dans le jardin de
Ludovic. Ils ont tous plus ou moins essayé de sortir
avec Nathalie, notamment en l'invitant a de mémo-
rables parties de jeu de roéles dans la cave de Tristan
mais leurs espoirs de voir dégénérer la partie en tour-
nante n'ont jamais été satisfaits.

PERSONNE AU MONDE NE
MARCHE DU MEME PAS

Quand les démons auront suffisamment travaillé a
leurs machinations machiavéliques visant a faire diver-
sion, les véritables ennuis pourront enfin commencer.
En effet, la charmante Aurélie, si elle est encore vivante,
continue a abreuver ses petits camarades du Daemonis
Malificum d'informations sur les activités de Monsieur
Fabien et la conspiration maléfique, poussée par sa
volonté de désorganiser un peu plus les forces du Mal
pour promouvoir un chaos ambiant qui leur est bien
utile, s'est rangée du coté de Belial. (S1 Aurchie est déce-
dée au cours du scénario précédent, Baalberith a appris la
nature de la mission grace au micro quAurélie a eu le
temps d'installer dans le bureau de Monsieur Fabien). Le
prince du feu est donc au courant de la mission des
démons et il a décidé de s'assurer que ceux-ci ne lul met-
traient pas de batons dans les roues : il a donc prévenu sa
petite équipe d'intervention de la Garde carmine que des
¢léments extérieurs étaient sur place et leur a ordonné de
rendre une petite visite de courtoisie afin de se garantir
leur collaboration.

Quand les personnages vont rentrer a leur hotel, leur
logeuse leur annoncera donc qu'ils ont un wvisiteur les
attendant au bar dudit hotel. C’est un homme d’un cer-
tain age, habillé avec classe et portant une écharpe d'un
joli rouge carmin autour du cou, qui se présente aux

démons sous le nom de monsicur Drummond (voir en
annexes) et les invite 2 prendre le thé. Il ne dissimule pas
sa nature démoniaque mi le fait qu'il appartienne aux
forces d’élite du prince du feu et s'adresse aux person-
nages d’'un ton courtois pour leur demander ce qu'iks
font la. A priori, les serviteurs de Behal auxquels les
démons ont été confrontés lors de la deuxieme partie ne
devraient pas les avoir reconnus, les personnages sont
donc pour I'instant toujours considérés par le prince du
feu comme des alliés manipulables a merci. S'ils ont
grillé leur identité lors des rixes précédentes, monsieur
Drummond sera un poil plus froid (pouf, pouf) mais res-
tera cordial pour tenter de leur urer les vers du nez.

Si vos joueurs ont un gros cerveau, ils devraient dej
avoir compris que les démons de Belial sont a la recherche
de la meuf, ce qui leur donnera un avantage certain dansh
discussion, Drummond étant persuadé qu’ils sont toujours
lancés sur la fausse piste d’Andrealphus — il risque donc de
laisser échapper quelques informations utiles a son corps
défendant. Faites en sorte que la conversation soit amusan-
te, chacun essayant de tromper l'autre partie et de connaitre
I'ampleur des informations qu'elle possede, tout cela dans
une ambiance feutrée et hypocrite.

Lobjectif de Drummond est d’envoyer les personnages
sur une fausse piste en leur racontant que, selon ses infor-
mations, Andrealphus aurait été apercue a la bibliotheque
faisant des recherches sur la légende de la cité d'Ys e
qu’elle aurait loué un bateau la veille. Selon la subtilité des
joueurs, ils pourront apprendre les choses suivantes :
Drummond fait partie de la Garde carmine et est 13 avec
une équipe au grand complet, il sait que la reine de beau-
té était possédée par la meut, 1l reste sur place pour une
raison indéterminée et il a connaissance de la mission des
personnages. S'ils sont par contre un peu lents a la déten-
te ¢’est Drummond qui risque d’apprendre quils sont au
courant pour la meuf et il se fermera alors comme une
huitre se préparant a affronter les fétes de fin d'année
Quoi qu'il en soit, Drummond quittera les démons apres
quelques minutes de discussion en leur conseillant i
demi-mot de ne pas se méler de ses affaires — il passera un
coup de fil sur son portable et un van noir de location aux
vitres teintées passera le prendre devant I'hotel.

C’est 2 ce moment précis que l'inspecteur Ascoé
entrera dans le hall de réception et se dirigera tout dront
vers les démons, I'air un peu énervé : une nouvelle vic-
time vient d’étre découverte et il a décidé de venr
poser quelques questions aux personnages qui ont l'ar
de fourrer leur nez un peu partout depuis leur arrivee.
Son attitude dépendra de leurs éventuelles rencontres
précédentes mais 1l insistera quoi qu'il en soit pour lewr
demander ce qu'ils ont fait durant la nuit, savoir s'ils
connaissaient Emeline Duchez (la victime) et pow
vérifier leurs papiers d'identité. Il insistera également
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pour fouiller leurs chambres (™ et qu'est-ce que vous
faites avec une épée longue sous votre lit 7 7) et leur
demandera s'ils 'y connaissent en botanique, en chimie
ou en champignons. $'ils le font parler d’'une maniere
ou d'une autre, ils apprendront que la police scienti-
fque a fini par trouver des traces infimes d un poison
rtisanal fait 3 partir de champignons locaux dans le
ang de Nathalie. U'information n'a pas filtré dans la
presse et devrait sembler bizarre aux démons mais ils
nont pas d’'autre choix que de continuer leur enquéte
Jils veulent découvrir ce qui se trame maintenant qu'ils
ont la certitude (normalement) que Nathalie était pos-

sedee par la meutf.

-I_ (1 48 1 5

Comme dans une bonne (sic) série policiere anglaise,
le coupable n'est pas tres difficile 3 découvrir puisque
cestun notable. La logeuse des démons pourra d’ailleurs

leur apprendre, s'ils lui demandent si elle s’y connait
en préparations traditionnelles a base de champi-
gnons, que le pharmacien, André Carrefour, lui a
déja vendu des remedes ancestraux fongoides. Sinon,
les personnages pourront toujours faire la tournée des
médecins, étudiants en chimie et autres pharmacies du
coin et ils finiront par tomber sur le tueur.

L'apothicaire est en effet bel et bien coupable des deux
meurtres : a la suite d'une crise cardiaque qui a bien failh
le faire quitter cette bonne vieille Terre, il 'est soudain
découvert une obsession pour les créatures maléfiques
que sont les femmes et a décidé de se débarrasser de
celles qu'il pourrait séduire. Il les choisit jeunes et belles
et les emmene ensuite dans ses appartements au-dessus
de sa pharmacie pour un “ dernier verre 7 qui s'avere
exactement etre cela puisqu'il 'agrémente d’une prépa-
ration toute personnelle a base d’amanites phalloides.
Ensuite, il prend les mesures de ses victimes (taille,
poids, mensuration, nombre de grains de beauté, poin-
ture, nombre de tétons, etc.) avant d’aller les balancer
nuitamment dans un fourré quelconque.




-Si les personnages se rendent chez André pen-
“dant la journée il sera dans sa pharmacie et les
'accumllua avec le sourire, répondant a leurs questions
avec hypocrisie et mentant par omission
connait bien les champignons, non, il ne connaissait pas
personnellement Nathalie, non, il n’a jamais préparé de
décoctions mortelles pour un client, Meme pas pour
tuer des nuisibles. .. Une petite Détection du menson-
ge pourra révéler qu'il ne dit pas toute la vérite, si les
démons arrivent a passer ses défenses mentales, ce qui
ne sera pas tres facile (voir ses caractéristiques en
annexes). De plus, la pharmacie est toujours picin:: de
monde et il ne sera pas facile d’utiliser la maniere forte
sans déroger au principe de discrétion.

sera facile de se glisser discretement dans
ses appartements ce qui déclenchera cependant une alar-
me dans la boutique, André n'arrivant chez lui que
quelques minutes plus tard, le temps de se débarrasser
des clients. Dans la soirée, il erre dans les rues en regar-
dant les jolies jeunes femmes et en offrant quelques
verres aux celibataires consentantes puis rentre chez lui
aux alentours de minuit (son dernier meurtre I'a quelque
peu calmé et il se contente donc de faire de simples
“ repérages ' en attendant de ne plus pouvoir controler
ses pulsions homicides) ce qui permettra aux démons de
visiter sa pharmacie (rien d’intéressant) et son apparte-
ment tranquillement.

[’appartement est constitué d'une seule et unique
grande piece, genre loft, basse de plafond et aux murs
d’une blancheur immaculée. Il n'y a d’ailleurs pas la
moindre trace de poussiére et tout est rangé dans un
ordre maniaque : les livres sont classés par ordre alpha-
bétique, les bibelots sont alignés a une distance précise
de 6,66 centimetres, méme les aliments dans le frigo
semblent avoir une place bien précise. Un minibar
contient quelques bouteilles d’alcool et un double
fond dans lequel sont entreposées diverses especes de
champignons vénéneux. L'un des murs est recouvert
par une grande tenture blanche derriere laquelle les
personnages pourront découvrir des inscriptions en
pattes de mouche visiblement écrites avec du sang
(c’est le propre sang d’André) : y sont méthodique-
ment notées les mesures des victimes dans de longues
colonnes précédées d'un chiffre (un, deux, trois,
quatre, cing, etc.) — plus inquiétant encore, les noms

oul, il

Par contre, 1l

de tous les princes-démons et une centaine de noms
de simples démons ont ét¢ patiemment calligraphiés
sur le mur, et, sous le numéro et les mesures de
Trone ”, et
ce qui devrait impressionner

Nathalie, André a écrit les mots suivants
“ Fin du monde
quelque peu vos joueurs.

[1 'y a pas grand-chose a tirer de ce pauvre André qui
n'est plus qu'une mécanique meurtriére complément

irresponsable de ses actes et qui ne sait pas pourquoi il
écrit ces noms : il pourra tout au plus réveler quil les
entend dans son sommeil si les personnages prennent 2
peine de l'interroger — il ne sait rien par contre sur
Andrealphus ou sur la meuf. Les mots qu’il a écrits sous
son nombre sont ceux qu'elle a prononcés en mourant
Si les démons demandent l'avis de Monsieur Fabien,
celui-ci leur conseillera de se débarrasser du pharma-
cien empoisonneur : avec le bordel ambiant, pas ques-
tion de laisser de traces bizarres un peu partout. Andre
leur donnera un peu de fil a retordre, charmant
démon le plus bourrin pour qu'il charge ses camarades
et claquant tous ses PP pour leur faire brouter le par-
quet, mais il ne devrait pas tenir longtemps face au
nombre. Dernier petit détail
corps ne disparaitra pas et les personnages devront don
trouver un moyen de s'en débarrasser®.

lﬂraqu’il mourra son

* * Hein, quoi, mais pourquoi ? 7 nous direz-vous..,
Ah ¢a, c’est une autre histoire...

Cette partie du scénario est bien sur completement
optionnelle : les démons peuvent déja avoir compris
que le meurtre est une fausse piste et qu’il n'a rieni
voir avec le fond du probleme. S'ils sont malins, |
présence et lintervention de Drummond peuvent
leur avoir mis la puce a I'oreille. Sinon, nos amis de
la Tierce irlandaise vont leur donner un petit coup
de pouce en taguant le nom du démon de Belial sur
les bombe wverte.
Retrouver la trace de Drummond n’est pas tres dif-
ficile puisqu’il a loué lui-méme le van a Quimper:
bien entendu, il a donné un faux nom et les faux
papiers qui vont avec, mais sa description rappeller
quelque chose a un employé de chez Vroom
Locations (* c’est marrant, on aurait dit qu’il éran
accompagné par Arnold et Willy 7).
alors le nom sous lequel il a loué le véhicule
(Georges Michel, pouf, pout) et 1l suffira de faire lu
tournée des hotels (chou blanc) et des agences
immobilieres pour retrouver sa trace : i1l a en efter
loué sous la méme identité une petite villa a quelques

murs de leurs chambres a la

11 leur donner:

kilomeétres de Douarnenez.

Les personnages n'ont alors plus gqu'a se rendre sur
place et a observer la maison pour constater quils
sont dans la merde : Drummond et son équipe sont
en permanence dans la villa on 1ls interrogent, sans
trop de résultat il faut bien le dire, la poissonniere et.
s1 vos joueurs ont bien tout suivi depuis le début de la
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campagne, 1ils devraient se douter que cing démons
le Belial avec des écharpes rouges signifie cing gros,
eros, bourrins... Nul doute qu'ils ne pourront pas
sempécher d’essayer de pénétrer discretement dans la
maison pour voir ce qui s’y passe mais faites-leur bien
comprendre qu’une attaque frontale n'est pas, mais
alors pas du tout, une bonne idée.

La villa est petite et comporte deux étages, ainsi
qu'une cave dans laquelle sont conserveés les prisonniers
(Jocelvne et leur sorcier-pisteur, Henry). Il n'y a pas
dalarme mais un des démons patrouille en permanen-
ce dans le jardin et il faudra donc I'éviter pour rentrer
discretement. Deés qu'ils mettront les pieds dans la cave,
lls seront repérés par Henry qui verra en eux l'occasion
idéale pour s'évader : il communiquera donc avec eux
par Télépathie en leur indiquant la piece dans laquelle
| est enfermé et en leur promettant de tout leur dire
vils le sauvent.

La porte de la chambre dans laquelle il est prisonnier
est assez Epaisse mais la serrure ne sera pas tres difficile
1 crocheter et dés que les démons entreront dans la
piece, la Tierce passera a I'attaque et une énorme explo-
sion résonnera a I'étage. La suite va se dérouler dans un
chaos des plus épais : Madame Garret et Willy descen-
dront 2 la cave pour exfiltrer les prisonniers et tombe-
ront sur les personnages, les autres démons de Belial se
battront contre Saint Patrick et Pure Malt tandis que
Stout pénétrera dans la cave en utilisant son Invisibilite
puis son pouvoir de Déphasage avant de se téléporter
dehors avec la poissonniere, de la ranger dans la voitu-
re et de se jeter dans la melée.

Lidéal serait que les personnages se retrouvent en
plein milieu du carnage pour étre les témoins de la
combustion spontanée de Jocelyne : alors que les balles
et les Jets de flammes fusent dans tous les coins, elle
sortita en courant de la voiture en psalmodiant quelque
chose d'incompréhensible avant de s’enflammer et de
fondre de I'intérieur, sous les yeux ¢bahis de I'assistan-
ce. Henry hurlera aux démons qu'il peut tout leur
expliguer a la condition qu’ils I'aident a s'enfuir. Bien
sur, Drummond et ses petits potes ne seront pas tout a
fait d'accord et, s'ils sont encore en vie, tenteront de
poursuivre les personnages avec les membres de la
Tierce 3 leurs trousses. Ceux-ci les élimineront tous
mais laisseront fuir les démons incarnés par vos
joueurs : ils savent ce qu'ils voulaient savoir et Yves
pense que les personnages ont un role a jouer dans cette
histoire, alors. ..

A GOOD OMEN

Une fois au calme, Henry racontera son histoire : il a
¢ enlevé par les serviteurs de Belial pour pister les

e. Il sait

incarnations temporaires de la meut sur Terr
qu’elle est a la base une humaine morte et que Belial

tente de I'invoguer depuis quelque temps déja mais
qur: les cnrpﬁ d’accueil humﬂins ne sont pas assez résis—

de qudquu jours, voire de qudqm% heures. I es effets

secondaires de I'invocation ratée font que la meuf oscille &

entre les Marches et la Terre et si le prince du feu a envoyé
une équipe c'est pour effacer les traces. Elle ne sera
proche de la Terre que dans quelque temps (1l ne sait pas
exactement quand) et Belial a semble-t-1l un projet pour
réussir son coup a cette occasion. Dernier petit détail :
d’apres les conversations entre les démons, 1l a compris
que l'incarnation ne chassait pas I'esprit humain du corps
d’accuell mais que sa cohabitation forcée avec l'esprit de
la meuf lui mélangeait un peu le cerveau, lui donnant
entre autres la capacité de prophéne — 1l n'a jamais ln-
méme eu la permission d’étre en présence des incarna-
tions successives mais Drummond lui a avoué que cela
avait quelque chose a voir avec la fin du monde. ..

A vos joueurs maintenant de décider ce qu'ils feront
d’Henry : ils peuvent le tuer, le ramener au Centre de
Tri ou le relacher. Monsieur Fabien leur laissera carte
blanche a ce sujet mais leur ordonnera de revenir le plus
vite possible, cette histoire de ™ fin du monde ™ n'a pas
vraiment 1'air de le rassurer.

FAUT DE TOUT POUR
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TALENTS

Combat 3, Défense 3, Baraun 3, Conduite 3, Drot des affaires 4.

Pouvolirs

Jet de flammes 4, Incendie 4, Immunité contre le feu, Détection
du bien 2, Vitesse 1, Armure corporelle 4, Peur 1, Régénération 1,
Détection du danger 2, Anaérobiose, Tourbillon de feu 2, Corps
gazeux, Feu de Prométhée 4, avertisserment sans frais : dandy.

30 PP, 7 PF, BL 6/BG 12/BF 18/MS 24 ; club de golf mau-
dit mineur (précision +3, puissance +3).



Monsicur Drununond est un homme mince

2 7% d'une soixantaine d’années commencant a se dégarnir

et toujours tiré a quatre épingles. Toujours poli et réser-
vé, 1l n'use de la violence qu'a froid ce qui en fait un
combattant fort dangereux. Clest un chet sévere mais
juste comme on dit, entierement dévoué a la cause de
son maitre Belial.

VIRGINIA

Virginia est une grande rouquine plutot jolie de dix-neuf
ans. Elle affiche en permanence une attitude mi-provocan-
te mi-sainte nitouche. Elle aime a s’habiller de tacon sage :
chemisier, jupe plissée et couettes, mais avec un détail affrio-
lant du genre bas résille et talons aiguilles surdimensionnes.

Belial — Grade 3
Vo Pr Foi
3 5

Tir 3, Défense 5, Séduction 4, Rouler des joints 4.

POUVOIRS
Jet de flammes 3, Incendie 3, Immunité contre le feu, Détection

du bien 3, Armure corporelle 3, Peur 2, Régénération 2,
Détection du danger 3, Anaérobiose, Tourbillon de feu 2, Corps
gazeux, Charme 3, Volonté supra-normale 2, Lire les pensées 3,
Feu de Prométhée 3, avertissement sans frais : besoin dacte sexuel.

25 PP, 7 PF, BL 5/BG 10/BF 15/MS 20
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Belial — Grade 3
Pr Foi

TALENTS

Corps a corps 5+, Défense 5, Combat 5, S'occuper des poissons

rouges 3.

Pouvoirs

Jet de flammes 4, Incendie 3, Armure corporelle 3, Immunité

contre le feu, Réduction 4, Régénération 1, Détection du
danger 2, Tourbillon de feu 2, Feu de Promeéthée 4, avertissement

sans frais : tic (* Qu'est-ce que tu me racontes la 77).

COMBAT
24 PP, 5 PF, BL 4/BG 8/BF 12/MS 16
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Incarné dans le corps d’un gamin de douze ans i
la bouille sympathique et au sourire permanent,
Arnold n'est pas trés grand et plutot noir, 11 joue
les gosses sympas et innocents quand 1l en a I'occa-
sion mais cache en fait sous son apparence de jeune
cgarcon rigolard 'ame d’un véritable bagarreur
cruel et vicieux.

WILLY

Grand, mince, musclé, noir et portant une coupe atro
courte, Willy est un adolescent tout ce qu'il v a de plus
normal si ce n'est son habitude de s'habiller comme un
bon petit bourgeois catholique (chemusette, pull mann,
pantalon en velours et mocassins). Il est completement
obnubilé par Virginia qui en profite d'ailleurs pour lui
faire faire ses quatre volontés et il tentera toujours de la
protéger en cas de combat.

Belial — Grade 3
Pr Foi

Vo

2 2 | 5

frd
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TALENTS

Combat 7, Défense 6+, Basket-ball 5.

POUVOIRS

Immunité contre le feu, Jet de flammes 3, Armure corporelle 3,

Incendie 3, Invisibihité 3, Non-détection 3, Régénération 3, Feu

de Prométhée 3, avertissement sans frais : kleptomanie,

COMBAT
26 PP, 5 PF, BL 5/BG 10/BF 15/MS 20
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Belial — Grade 3
Pr Fo1

TALENTS

Combat 7+, Défense 2, Tir 3, Torture 3, Faire le thé 4.
PouUvOIRS

Jet de flammes 4, Incendie 4, Immunité contre le feu, Vitesse 3,

Armure corporelle 4, Peur 3, Régénératon 1, Détection du dan-
ger 2, Tourbillon de teu 2, Feu de Prométhée 4, avertissement
sans frais : grasse.

27 PP, 9 PF, BL 8/BG 16/BF 24/MS 32
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Une grosse dame d'une cinquantaine d’années avec un
chignon et un tailleur beigeasse du ph]b mauvais gout, Elle
vellle a Ia bonne santé du groupe et s'occupe de l'intendan-
ce comme une vraie mére poule et avec le sourire. En cas de
combat, son arme de prédilection est un aspirateur chrome
" un putain de Hoover ”) qu'elle ualise de maniere tres
efficace (précision -2, puissance +1).

HENRY LEONES

Henry est un type dans le milieu de la vingtaine,
out en longueur et plutot maigre, qui porte
d'épaisses lunettes rondes et trois millimetres de
cheveux blonds sur le crane. Il menait une vie plu-
wt sympathique entre ses études de sorcellerie et
'écriture postmoderne de nouvelles, le tout agre-
menté de bieére und bretzels, avant d’étre enlevé par
les forces de Belial. Comme il est plutot malin, 1l
vite compris que la seule fagon de s’en sortir est dt‘
mahir ses nouveaux employeurs pour voguer vers
{'autres cieux plus cléments.

Sorcier

Discussion 3, Aidsance sociale 3, Baratin 2, Ecrire des nouvelles

Entasaques 4.

TALENTS DE SORCELLERIE
Pentacle pour ange 2, Invocation d’un ange 2, Demande a un
mge 2, Controle d’un ange 2, Basse sorcellerie 3.

SORTS ANNEXES
Vrai nom, Localisation.

COMBAT
3 PF, BL 5/BG 10/BF 15/MS 20

ANDRE CARREFOUR

La cinquantaine bien tassée, le cheveu rare et la mous-
tache au vent, le sourire Email Diamant, André avait une
petite vie paisible de pharmacien parisien quand il fut fau-
ché par ce salopard de destin : ayant pris I'habitude de
muluplier les conguétes, il a été victime de son engoue-
ment pour les jeunes femmes puisquil a trouvé la mort
lors d'une crise cardiaque fornicatoire. Apres cette épec-
mse et au moment ou les pompiers renoncaient a conti-
nuer leur massage cardiaque il est © miraculeusement ”
revenu a la vie, certes un peu moins équilibré que par le
passé. Il a déménagé a Douarnenez il y a un an et a un peu

commencé a deraisonner, totalement obsédé par les
femmes (qui sont responsables de son accident) et par
la numéricité de leurs corps. Apres quelque temps, il
n’a plus eu la force de se retenir et a commence a ¢h-

miner ces créatures abjectes en les empoisonnant

— Nathalie était sa quatrieme victime, les autres corps
n‘ayant jamais été¢ découverts, pourrissant dans les bois 3
avoisinants. Notez enfin que sl possede des pouvoirs
démoniaques il ne réagit pas aux pouvoirs de Détection
du mal, n'a pas d’aura et ne parle pas le démoniaque...

TALENTS
Corps a corps 3, Défense 3, Pharmacologie 4, Velo 3, Faire des

cocktails 3.

POUVOIRS
Peur 3, Charme 2, Augmentation de Volonté 3, Régénération 1,

Détection des ennemis 2, Volonté ~_:L1pra—|mrnmic 3. Canmsole 2,

avertissement sans frais ; tueur psychopathe.

COMBAT
26 PP, 4 PF, BL EJH( 4/BF 6/MS 8

LA SAINT PATRICK S
IRISH CREW

) S____la:'l nt Patric B -

C'est la Tierce européenne, basée en Irlande, une
des i_"}]{_‘l"l'llf_‘ll._‘-.- a étre entrée en service. Tout a com-
mencé au sixieme siecle : Patrick avait été envoyé
officiellement pour évangéliser I'ile, ce quil fit avec
succes, et officieusement pour préserver les traditions
et les mythes locaux. Yves lui demanda de diriger la
Tierce européenne et de veiller sur 'Angleterre, ce
qu'il fit un peu a contrecceur, préférant tout de méme
la mére patrie irlandaise, mais tres efficacement et ceci
depuis plusieurs siecles. Aujourd’hui, les trois anges
sont des condensés de culture gaélique, parlant avec
un fort accent, couverts de tatouages celuques et
autres shamrocks (le trefle, symbole de I'lrlande), et
sentent la Guinness a plein nez. Ils se baladent dans
une 4L verte au son strident et trop fort de chansons
traditionnelles. Méme s§'ils ne dédaignent pas faire le
coup de poing et distribuer des baftes, 1l faut garder en
meémoire qu'ils sont tous les trois tres expérimentes et
tres intelligents.




SAINT PATRICK

Apres avoir évangelisé I'lrlande, cet ange quarante-
naire visiblement froid et renfermé est devenu le leader
de la Tierce et le défenseur de 'autonomie culturelle de
I'ile. Cet habitant de Belfast est un ange solitaire et tétu
de prés de deux metres, aux épaules larges et aux bras
ressemblant plus a des troncs d’arbre qu'a autre chose. Il
est bien entendu roux et couvert de taches de rousseur

et porte une courte barbe en collier du meme metal.

BJAINT nTmcH

Yves — Grade 3

Pr Foi

4 3 3 5 3 D

TALENTS
Combat 6+, Corps a corps 6, Défense 6, Culture irlandaise 6,

Gaélique 6, Savorr militaire 4 (tactique 7), Temr l'alcool 5.

Aura de pacification 3, Télépathie 2, Philosophie 4, Charme 3,
Bénédiction * guérison de folies ™ 1, Sommeil 2, Lire les pen-
sées 2, Volonté supra-normale 3, Détection du futur proche 1,
Augmentation de Volonté 2, Psychométrie 1, Arts martiaux 2,
Esquive acrobatique 3, Invisibilité 1, Téléportation 2, Champ de
force 2, Section d’enquéte de serviteurs de Dieu (IRA — n'inter-

vient pas dans ce scénario), Contact avec un politicien (Sinn Féin).

COMBAT
38 PP, 9 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 28 ; Gilet pare-balles béni
(protection 7).
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STOUT

D’une vingtaine d’années en apparence, il est respon-
sable de la sauvegarde des luuns et de la langue gaélique
depuis le cinquieme siecle. Habitant de Derry, il est le
plus discret et subul de la bande. Blond comme les bles,
les yeux verts, le menton puissant et le nez cassé de
maniere fort esthéuque, 1l mesure plus d'un metre
quatre-vingt-dix et plait beaucoup aux temmes.

Yves — Grade 3

3 2 3 5 5 5

TALENTS
Combat 6+, Tir 3 (armes de poing 5), Corps a corps 5, Discrétion 3,

Détense 6, Culture irlandase 5+, Gaélique 5, Tenir 'alcool 4.

PouvoIirs
Telepathie 4, P]}E]nﬁnphie 4. Lieu de reumon : chateau,

Charme 3, Bénédiction ™ ferulité 7 1, Sommeil 2, Lire les pen-
sées 2, Volonté supra-normale 3, Détection du futur proche |,
Augmentation de Volonté 2, Psychométrie 1, Détection des
créatures invisibles 1, Polymorphie 4, Esquive acrobatique |,
Corps gazeux, Invisibilité 1, Téléportation 2, Déphasage |,
Non-détection 2+,

35 PP, 8 PF, BL 6/BG 12/BF 18/MS 24
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PURE MALT

Cet ange qui parait avolr environ trente ans a une cari-
cature d’Irlandais : large ventre, oreilles décollées, ner
rougi par la Guinness, cheveux roux frisés et taches de
rousseur. Habitant Cork c’est un ange jovial et plein de
biere, toujours pret a faire une bonne blague et a payer
des coups. Il est lul aussi en place depuis le cinquieme
siecle et sous son apparente bonhomie il est a la fois tres

malin et tres bourrin.

Yves — Grade 3

4 4 y 5

TALENTS

Combat 6, Corps a corps 6, Défense 6, Culture irlandaise 3-,
Gaélique 5+, Baratin 7, Danses folkloriques irlandaises 5, Tenr

I'alcool 7+.

POUVOIRS
Aura de pacification 2, Télépathie 2, Philosophie 4,

Sommeil 2, Lire les penseées 2, Volonté Suprﬂ—-m;:-rmalﬂ 2

Détection du futur proche 1, Psychométrie 3, Arts martiaux J,
Esquive ﬂf]'i]bﬂ[iqlif l, Invisibilité 1, Téléportation |,

]{égt".némticm 3, Membre blindé, Décharge électrique 3, aver-

nssement sans frais : gras.

COMBAT
35 PP, 7 PF., BL 6/BG 12/BF 18/MS 24
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“You must answer gquestion three and the other
side you see. -

— Monthy Python, Holy Grail

“Omnce upon a time I had a name and a way but to you
I'm nothing but a number 1 2 3 repeater.
— Fugazi, Repeater

riser les regles. Cest de cela qu'il s'agt :
toute cette campagne tourne autour du
Grand Jeu, de ses possibilités et de ses
limites. La transgression elle-méme fait
pourtant partic d'un plan complexe, écra-
sant — briser les regles n'a pas de sens quand
les véritables regles vous échappent. Au fond, le péché
principal dont sont coupables Belial, Andrealphus,
voire Satan est 'orgueil : ils sont persuadés de savoir
comment ¢a marche, persuadés de leur liberté daction
et de choix.
Prenons les personnages des joueurs par exemple : ils

sont convaincus que certaines regles sous-tendent
I'Univers, qu'il y a une guerre entre le Bien et le Mal
dont le terrain de jeu est la Terre. Bien siar, ils com-
mencent a comprendre que plus personne n'a 'air de
Jouer au meme jeu, que le terrain glisse sous leurs pieds,
que la guerre peut étre menée, par exemple, dans les
réves des hommes. Les joueurs, quant i eux, s'ils ont
une petite expérience d’INS, savent qu’il y a certains
endroit off limit, qui ne sont la que pour donner un back-
ground intéressant au meneur de jeu et quils ne ris-
quent pas de se retrouver a jouer un scénario au Paradis
ou a croiser Lucifer en personne. Et c'est la qu'ils se
trompent : COMMe ses personnages principaux, cette
campagne part maintenant en roue libre, détruisant les
certitudes et les habitudes des démons comme de leurs
joueurs — plus personne ne suit les regles on vous dit. Ce
scénario va donc entrainer les personnages sur la pente
dangereuse de 'inconnu en leur faisant wvisiter force
lieux exotiques, des limbes de la MRC a la cage d’esca-
lier qui traverse les Marches intermediaires et jusqu'au
Purgatoire. On augmente les mises, faites vos jeux...

PROLOGUE :
" MASSIVE BAGARRE
JR LE BOULEVARD *
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Prologue =

Quand les personnages reviennent a Paris, I'horizon
s‘étend en profondes nappes grises, déchirées par l'at-
tente de 'orage. Le seul train quils ont trouve rentre en

gare aux environs de minuit. A leur descente, un vieus
clochard en guenilles et a I'haleine empestée de mauvais
vin s'agrippe a I'un des démons et se met a chuchoter
tout contre son oreille : © Il est la. Il vous attend. Clest
un cancer qui nous ronge tous. Ce n'est pas sa place.
Faites-le partir. Les rues naiment pas les intrus. Il
n'existe pas de rue Lucifer ! ™. A ce moment, une demi-
douzaine de policiers et de militaires estampillés * opé-
ration vigile pourrave ” I'alpaguent pour lui faire com-
prendre que la mendicité agressive n'est pas tres bien vue
dans les espaces réservés a la circulation des individus et
des biens. Si les joueurs commencent a devenir paranos,
il se peut qu'ils vérifient sur un plan de Paris sil existe
une rue Lucifer : ce n'est évidemment pas le cas.

lIs n'ont plus qua se rendre au Centre de Tri, alors
que 'orage éclate et balaie la ville d'un vent coupant
comme une lame de rasoir. Le spectacle est assez
effrayant : deux camions de pompiers sont garés sur le
parking, un début d'incendie caresse le manoir et une
dizaine de démons de la Garde carmine assiegent le
Centre, tirant a l'arme automatique a travers les
fenétres. Gilbert lance sur les assaillants des ¢léments de
mobilier, chaises de bureau et armoires de classement,
par une baie vitrée éclatée mais la situation est claire-
ment désespérée. Le pire ¢’est que, méme avec l'inter-
vention des personnages, il est certain que le Centre va
tomber aux mains des démons de Belial.

Que les joueurs choisissent d’agir ou non, au bout de
trois tours de combat, I'un des personnages sent le
souftle d'un battement d’ailes gigantesque : un énorme
corbeau noir passe au-dessus de lui et crache un jet de
flammes dans le dos d'un démon de Belial qui disparait
dans un * pouf'! . Un deuxicme corbeau se jette dans
la melée alors qu'une petite coccinelle rouge vit (I'an-
cien modele, pas celui pour les bobos) se gare en trom-
be sur le parking. Une grande brune pulpeuse s'en
extrait rapidement ainsi qu'un colosse noir armeé d'une
épee a deux mains.

Marie-Jolie fait apparaitre dans ses mains une gigan-
tesque hache de bataille et se jette dans la mélée,
Leviathan i ses cotés. Ils virevoltent au milieu des
démons, tranchant des membres,
flammes, encornant : la peur a changé de camp. Avec
I'aide des personnages, ils devraient se débarrasser rapi-
dement des quelques survivants. Monsieur Fabien
vient alors sur le perron, tres calme, et Marie-Jolie et
Leviathan mettent un genou a terre, un sourire vicieux
illuminant le visage du titanesque serviteur de Baal. Le
démon léve les veux vers Monsieur Fabien et s'adresse
a lui : “ Salut a toi, chevalier des preneurs de tete, capi-
taine des esprits tortur¢s, baron des cauchemars.
Beleth, prince des cauchemars
police débarquent alors, sirenes au vent et déchargent

crachant des

” .. Deux voitures de
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une horde de flics, fusils 2 pompe a la main. Beleth, tel
le Obi-Wan de base, leur fait comprendre qu'il ne s'est
rien passé et que ce ne sont pas ces droides-la qu'ils
recherchent puis invite tout le monde a faire un tour a
la machine a café.

Marie-Jolie saute aux toilettes pour nettoyer le sang
qui tache ses mains manucurées puis revient et deman-
de a Beleth s1 elle peut parler devant les personnages.
Celui-ci acquiesce d’un signe de téte, une expression
impénétrable sur le visage et écoute ce quelle a a lu
dire : “ Le trone des Enfers est vacillant. La guerre entre
Belial et Crocell, I'absence de plusieurs princes impor-
tants et la défection de Satan lui-méme nous placent
dans une situation extrémement hasardeuse. Baal vous
propose une alliance afin de restaurer 'unité en Enfer
et de mettre un terme 2 cette situation : il faut quel-
qu'un sur le trone. En signe de bonne volonté¢, le prin-
ce de la guerre va mettre a votre disposition des soldats
expérimentés, pour défendre le Centre et vous soutenir
dans votre travail sur Terre. llIs ne répondront qu'a vos
ordres et tout ce que nous vous demandons en échange
est de le soutenir au Conseil pour assurer la stabilité et

empécher un coup d’Erat. 1l ne réclame pas le trone

WA, e

mais juste la régence jusqu'a ce que la situation se
normalise. Il vous fait savoir par ailleurs qu'il est
sans doute le pere de 'enfant que porte Andrealphus
et qu'il est urgent de retrouver celle-ci avant que les
choses n'empirent encore.

Beleth réfléchit quelques secondes et se tourne vers

B

les personnages pour leur demander de raconter leur |
histoire. En gros, les joueurs devraient avoir compris a
ce moment de la campagne que Belial et Crocell se
détestent a cause d’une fille, que le prince du feu tente
de I'incarner sur Terre, qu’il est a la recherche
d’Andrealphus, que cette derniére est enceinte d'un
truc bizarre et surpuissant, que Satan en a marre et qu'il
est recherché par Gabriel, son frere, que quelque part
tout cela est lié et que les prophéties sur la fin du
monde se multiplient. Profitez-en pour faire récapitu-
ler aux joueurs toutes les informations qu’ils ont
découvertes au cours de leurs aventures, ¢a leur fera du
bien, et complétez a votre guise par ce que savent
Beleth et les serviteurs de Baal.

Le prince des cauchemars semble s'inquicter de toutes
ces prédictions : avec le bordel cosmico-magique
ambiant, il est fort possible que tout pete a la gueule des
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' forces du Mal. voire du Grand Jeu. Il est donc

i+ = absolument nécessaire de connaitre cette prophétie
" “avant de faire quoi que ce soit. Le seul petit probleme est

que les humaines qui connaissaient ces prédictions sont
mortes et c'est la que ¢a devient pervers : dérogeant a
toutes les regles, Le prince des cauchemars annonce aux
démons qu’'ils vont devoir faire un petit tour discret au
Purgatoire pour y retrouver les sibylles décédées.

Seulement, c’est plus facile a dire qu'a faire et 1l faut
que cette incursion soit la plus discrete possible, les per-
sonnages vont donc devoir prendre des chemins détour-
nés. Beleth connait une porte de service au Purgatoire
et un chemin pour s’y rendre en passant par la Marche
des réves et des cauchemars mais il insiste lourdement
sur la necessaire discrétion dont devront faire preuve les
démons et leur recommande de ne pas se frotter a I'ad-
ministration du Purgatoire. Il les fait ensuite s'installer
dans une des remises du Centre de Tri et fait un geste de
la main, les plongeant dans un profond sommeil alors
que resonnent a leurs oreilles ses dernieres recomman-
dations : “ Cherchez la gare dans les limbes .

“ réveillent 7 dans la MRC. 1ls ont
retrouvé tous leurs PP et PF. Leurs blessures se sont
refermées. En plus, Beleth leur a gracieusement accor-
dé son pouvoir de Cauchemar mortel au niveau 1 (un
personnage qui le posséderait déja augmente d’un rang
dans ce pouvoir si ¢’est possible). Ils sont rentrés dans le
réve grace a Beleth, ce qui leur accorde un bonus de
deux colonnes a toutes leurs actions. Notez aussi que
s'ils meurent, ils se réveilleront simplement, couverts
de sueur froide, au Centre de Tri.

Les personnages se trouvent dans une version oni-
rique du Centre de Tri, entierement désert et recouvert
de poussiere, dans lequel régne un silence insondable a
peine ponctué par le bruit incertain des trieuses auto-
matiques. Trouver la gare dans les limbes n’est pas tres
compliqué : 1l suffit de prendre le R.E.R. Au bout de la
ligne A, juste apres Marne la vallée, les plans indiquent
en eftet la station * Limbes 7. Dans le wagon, quelques
reveurs lisent leur journal en allant au travail puis une
jeune femme extrémement belle mais dont le visage est
traversé par une longue cicatrice, vetue de haillons et
portant de riches byjoux, sorte de mélange entre une
mendiante gitane et un mannequin Chanel, vient dépo-
ser sur la banquette occupée par les démons un bout de
carton sale sur lequel sont calligraphiés en un lettrage
précieux les simples mots * Aidez-nous . S1 les person-
nages lui donnent de l'argent elle le refuse en hochant la

Les démons se

tete et en leur montrant le carton. Elle ne répond pas
aux questions, visiblement sourde et muette, et finit par
renoncer, descendant a la station suivante. La rame
prend de la vitesse entre Marne la vallée et les Limbes, le
décor devient de plus en plus indiscernable jusqui
n'etre qu'un grand flou gris a perte de vue.

La station est en plein air, déserte, sans aucun
employé et est envahie par une brume froide : les
démons sont en fait a la limite de la MRC, 13 ou celle-
ci s'interrompt, ilot perdu dans un grand vide décolore.
Une pancarte indique la correspondance vers la Grande
Ceinture, la ligne de train qui encercle la Marche.
Apres quelques minutes dans de longs couloirs gris et
froids, les démons pénétrent dans ce qui ressemble 2 s’y
meprendre a une gare de province, petit batnment I1I¢
République en briques rouges. Sur le quai, un homme
assez mince, les cheveux noirs en bataille, portant un
blouson en cuir, un jean et un t-shirt noir, joue avec un
gros chat brun (c’est Neil, voir ses caractéristiques dans
* La Bibliotheque du Marchand de Sable ™).

[1 se leve a 'arrivée des personnages et leur adresse un
sourire : * Salut les gars, content de vous revoir. Je
déteste cet endroit, ¢ca me fait penser 2 Beckett : “Gris,
Noir clair dans tout I'Univers”. J'ai pris vos billets, en
premiere classe en plus, et le train sera la dans quelques
minutes. Vous descendrez a la station Pale et cherche-
rez les objets trouvés : 1l y a une petite porte grise au
fond que vous ouvrirez avec cette clé. Bon, ensuite,
vous vous trouverez dans une cage d’escalier. Vous des-
cendrez un étage et vous prendrez la porte 000, Un
petit consetl, ne foutez pas le bordel dans les escaliers et
méfiez-vous du meécano de la loco, ¢’est un Espagnol
un peu cinglé. Oh, elle est bonne celle-1a : “loco”,
“cinglé”, ah, ah ah ! Allez, bonne chance les gars... ”
Le bruit caractéristique d’un train entrant en gare
retentit alors dans la station et Neil glisse les billets dans
les mains des démons.

RAILWAY TO PURGATORY

Entre alors en gare, tiré par une locomotive a vapeur
d’un noir mat, un assemblage hétéroclite de wagons,
bric-a-brac de voitures de toutes époques et de tous
lieux. Depuis qu'au début du dix-neuvieme siecle le
premier train, un train de marchandises roulant i
moins de dix kilometres-heure, a pris le chemin de fer,
et depuis que, vingt ans apres, les premiers trains de
voyageurs sont apparus, les Hommes revent de
wagons, de rails et de gares. On ne vous apprend pas la
fonction symbolique du chemin de fer, ni son impor-
tance dans notre modernité — depuis leur apparition,
les Hommes révent de ces monstres de métal et de ce
qu’ils représentent. Ce train-la, néanmoins, est un
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petit peu particulier : ceux qui ont bien révisé leur
Guide de la troisiéme force savent que les concepts, les
idées, les symboles ont tendance a prendre de plus en
plus de réalité dans le monde des réves, a mesure qu'ils
sont nourris de milliers de songes, finissant par acqué-
rir quelque chose comme une réalité et une certaine
autonomie. C’est exactement ce qui s’est passc avec ce
mrain, fait d’'un montage composite de wagons de
égende et de souvenirs de catastrophes ferroviaires.

Le train va faire trois arréts avant que les démons n’ar-
rivent i leur gare. Quelques minutes apres le depart,
Stewart (voir plus loin) viendra contréler leurs billets.
La premiére partic du voyage se déroule dans une
brume 4 couper au couteau, il est impossible de distin-
suer réellement le sol de I'air environnant, seuls la ligne
droite des rails et le train semblent avoir quelque
consistance réelle. De temps en temps, on apergoit des
lles oniriques, au sens propre comme au figure : petit
bout de réve d'un dormeur, WIP ou ilot paisible avec
une maison et un palmier. Au bout de trois heures, le
main 'arréte dans une petite gare abandonnée et déla-
brée, Duster, les murs noirs de fumée criblés d'impacts
de mitrailleuse, dans laquelle flotte une odeur lourde
de vanille. Quelques personnes sont sur le quai, parlant
entre elles dans une langue a forte consonance germa-
nique, mais ne montent pas dans le train qui repart au
bout de quelques minutes.

[l prend ensuite de plus en plus de vitesse et la brume
se dissipe quelque peu, laissant apparaitre une plaine
cendrée parsemée de rares buissons épineux et d’arbres
rabougris, tordus et charbonneux. Puis, le train file
dans un long tunnel sombre pendant de longues
minutes, pour ressortir sur une voie accrochée a un
pont métallique, a une vitesse dangereuse, menagant a
chaque instant de basculer dans un vide de canyons et
de falaises aiguisées. Les tunnels et les ponts se succe-
dent pendant une heure et demie, puis le train sarrcte
devant un simple panneau planté dans la plaine sur
lequel une main maladroite a écrit le mot Ether — au
loin, un puits de pétrole abandonné fouille de sa foreu-
s¢ rouillée les entrailles de la terre — avant de repartir.

La plaine se transforme alors progressivement, les
atbustes disparaissent et le sol semble de plus en plus
plat, devenant une surface parfaitement lisse, d'un gris
uniforme. Le ciel devient plus sombre, dégagé de tout
nuage mais comme peint d'un gris tres sombre et petri-
fi¢. Des panneaux publicitaires et des enseignes au
néon, comme suspendus dans le vide, se succedent
rpidement, trop pour pouvoir étre lus. Puis, peut-étre
une heure apres son départ, le train s'arréte dans une
gare ultramoderne aux murs d'un gris brillant,
Nowhere, mais désespérément vide, sorte de croise-
ment contre nature entre un Las Vegas fantome et un
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aéroport aux enseignes €teintes. Le train reste en
gare moins d'une minute avant de repartir, a vitesse
réduite. Trois heures durant, il avance nonchalam-
ment sur une plaine blafarde, légerement vallonnee
par quelques petites collines. En regardant de plus

prés, on peut apercevoir que le sol est en fait entiere-
ment constitué d’ossements humains et animaux. Une |

fine bruine tiéde heurte en permanence le train, ch-
quetant contre les fenétres, et le convoi arrive enfin a
Pile. C’est une assez grande gare faite de croisées de
métal et de boulons apparents, véritable ode a la révo-
lution industrielle.

MIDNIGHTMARE EXPRESS

La plupart des voyageurs du train sont des réveurs, de
tout age, de tout sexe et de toute nationalité, vetus nor-
malement ou de maniére fantasmatique. Ils sont un peu
plus d’une vingtaine, sans compter les Ombres, des
formes transparentes de voyageur au visage d'un noir
opaque complet, images hybrides de tous ces inconnus
que l'on croise en permanence dans les grandes villes
sans leur accorder d'existence réelle... Nous vous pré-
sentons ci-dessous les wagons les plus remarquables,
libre 3 vous d’en rajouter de nouveaux, et les quelques
péripéties qui peuvent s’y dérouler si les personnages
visitent un peu le train.

— La locomotive série 241P : construites entre 1948 et
1952 par la société Paris Lyon Marseille, les locomo-
tives a vapeur 241P sont des machines d'un noir pro-
fond pouvant tirer neuf cents tonnes de wagons, passa-
gers et autres marchandises 2 la vitesse fort appréciable
pour I'époque, de plus de quatre-vingt-quinze kilo-
metres-heure. Celle-ci est un engin parfaitement
entretenu et luisant, une des derniéres en service a avoir
laissé derriere elle son squelette de fumée. En 1969, les
dernieres 241P ont quitté le service actif mais celle-ci a
alors commencé sa carriere onirigue.

Son chauffeur, René, était aux commandes de son
dernier voyage quand une erreur d'aiguillage a failli
provoquer un accident mortel. René a héroiquement
sauvé les passagers en freinant a fond, se retrouvant lui-
méme projeté contre sa machine ce qui lui a ouvert le
crane. Depuis, 1l est dans le coma dans un sanatorium
du sud de la France, igé maintenant de plus de soixan-
te ans, perdu dans un réve sans fin qui a fait de lu le
conducteur permanent de ce train onirique. C'est un
homme d’un calme parfait qui ne tient qu’a sa machine
mais il sent que sa vie approche de son terme et la tris-
tesse de devoir abandonner sa locomotive et son train le
plonge parfois dans de grandes périodes de mutisme. Il
délaisse depuis I'entretien de la machine, se concentrant
sur la conduite, la laissant entre les mains de Miguel, un
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ange de Blandine amoureux des trains avec

o= lequel 1 a sympathisé. 1l sera prét a aider les person-
nages du moment que ceux-ci ne mettent pas en dan-

ger son convoi et le traitent avec respect.

— La locometive brisee : en 1990, cette locomotive a per-
cuté le butoir de la gare d’Austerlitz a pleine vitesse, tra-
versant le quai et venant s’échouer dans une buvette,
faisant deux morts et quatre blessés. Méme si cette
catastrophe n'a pas été aussi meurtriere gque nombre
d’autres, son coté spectaculaire a profondément marqueé
les mémoires de milliers de Parisiens et des passagers.
Depuis, elle est accrochée au train onirique, son habi-
tacle fendu en deux par le choc qui n’a pas affecté les
roues. Y circuler est rendu problématique par le vent
quand le train est lancé et demande un test d’Agilité
facile pour y progresser normalement.

— La voiture salon et restaurant de I'Ovrient-Express : la voi-
ture de reve par excellence. Celle du Crime de I'Orient-
Express d’Agatha Christie, immortalisée dans nombre de
films et dans nombre de réveries. Créée par la
Compagnie des wagons-lits en 1884, la ligne s'étendait
de Paris a Constantinople a partir de 1918, symbole de
luxe et de modernité qui a survécu, malgré sa cessation
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apres la Seconde Guerre mondiale et sa relance com-
merciale, dans les réves des amoureux du chemin de fer
et de nombre de réveurs. Ornée de ses armoiries dor
sur ses flancs bleus, la voiture est nichement décoree
— siéges en cuir sombre, séparation par des vitres enca-
drées de bois précieux entre la partie salon et la partie
restaurant, nappes blanches immaculées, lunuere tanu-
sée et tapis luxueux dans lallée centrale.

St les personnages se rendent dans les cuisines, 1ls
pourront constater avec etonnement que les repas et les
boissons se préparent tout seul. C'est le lieu ou ils
auront les plus grandes chances de croiser Stewart qui
assure le service pendant que le train roule et qui fai
oftice de controleur apres chaque arréc. Pendant le
voyage, les démons pourront noter qu'un homme ¢lé-
gant y dine souvent avec une jeune femme blonde tres
sexy et a I'air un peu idiote : c’est en fait un réveur en
plein fantasme 2 la James Bond et, comme dans tout
bon film de 007, une bande de tueurs va venir lui régler
son compte, le poursuivant jusque dans le wagon-lt
Pullman. Nous vous fournissons en annexes les carac-
terisiques du fantasme omirique de base auquel le
reveur opposera son flegme et son Walter PPK.

o
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— Le wagon-lit Pullman : cette voiture luxueuse ameri-
caine concurrence la voiture de I'Orient-Express par
son style : baies vitrées, rideaux de dentelle, miroirs au
cadre doré, murs tapissés de velours, tapis et lampes de
laiton accrochée a sa voute. Tres confortable et élégant,
le wagon long de vingt metres et large de trois se ter-
mine de chague coté par une volée de marches descen-
dant jusqu’aux accroches. L'intérieur est composé d’'un
parloir avec une douzaine de fauteuils confortables, de
sept compartiments avec lavabo, portes communi-
cantes, placard et canapé transformable en lit (quand le
lit est abaissé, il y a a peine la place d’ouvrir la porte du
compartiment). Un couloir longe les compartiments
jusqu'a l'arriere de la voiture ou se trouve le chauffe-
cau, une soute et des toilettes.

Dans un des compartiments, Randolf Carter, per-
sonnage onirique incarné par un réveur endormi a son
bureau sur un livre de Lovecratt, lutte pour rester
éveillé et ne pas retrouver ses horribles cauchemars ot
'Administrateur Principal du Grand Magasin claque
des dents dans les Ténebres. Autant dire qua un
moment ou a un autre les Obeses Clientes de la Nuit
vont venir le tialler...

— Les voitures de T. G. V. : une voiture de premiere et
une de seconde classe a compartiments du fameux train
1 grande vitesse francais, ligne Paris-Marseille. Les
deux wagons sont longs d'un peu plus de vingt-sept
metres, comme la voiture de T.E.R. décrite plus loin.
La voiture de premiere classe contient une partie
fumeur et des fauteuils au revétement synthétique lar-
gement plus confortables que les banquettes de la
seconde classe méme si tout cela est simplement ridi-
cule par rapport au luxe des wagons précedents. Ce
sont les wagons les plus révés et une femme enceinte y
fait un horrible cauchemar ou elle perd les eaux dans un
compartiment surchauffé et commence a accoucher
oute seule aprés que son mari lui a annoncé sur son
portable qu'il la quitte pour sa sceur cadette de dix ans.

— Le wagon de marchandises américain : c’est un wagon
vétuste issu de la guerre de Sécession tel qu'on peut en
voir dans les centaines de bons ou mauvais westerns
qu'Hollywood a produits. Des caisses et des ballots de
marchandises y sont entreposés, notamment une caisse
pleine de la solde des troupes contédérées sous la bonne
garde d'une Calamity Jane onirique qui est en fait une
modeste employée de bureau du Wisconsin. A un
moment ou un autre, probablement entre Duster et
Ether, une dizaine d'Indiens sur leurs chevaux vont
artaquer le wagon pour s'emparer du butin.

—Le T.E.R. : cette voiture de train express régional a
connu de meilleurs jours. Quand le train roule, les
essieux grincent horriblement et habitacle de métal
vibre de concert. Les fauteuils sont recouverts de faux
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cuir en plastique brun éventrés au cutter et les
vitres sont recouvertes de mauvais tags au mar-
queur. José, un jeune homme d’une vingtaine d’an-
nées portant une nuque longue et une moustache _,_ R
duveteuse, réve encore et toujours de sa mort. Il };-!;::"it
transportait des documents secrets d’ETA quand les — 7 &5 23
policiers francais sont venus démontrer leur coopéra- § = °
tion avec le gouvernement espagnol : il a alors tenté de
fuir en passant de wagon en wagon et est tombé sur les
voles, mourrant sur le coup.

1 est prostré dans un coin de la voiture, psalmodiant
sans cesse © CCa va encore arriver, ¢a va encore arriver,
ca va encore arriver ~ et, inévitablement, des formes
é¢thérées d’hommes en uniforme vont sourdre a travers
les murs pour le dévorer, chantonnant tout du long
“ Controle des billets . Si les personnages 'aident, 1l
leur en sera infiniment reconnaissant et les suivra par-
tout dans le train, terrifié a I'idée de rester seul. S'ils
s'emportent contre lui ou le chassent, I'épisode cauche-
mardesque recommencera immediatement. Par contre,

il ne descendra pas avec eux du train, pale comme un
linge dés que le train entrera dans la station Nowhere.

— L'autorail : vieille voiture des années somxante-dix, ['au-
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torail a rejoint le train lors d'un accident mortel dans un
tunnel. Deux trains se sont percutés a Vierzy, tuant cent
deux personnes et faisant des centaines de blesses. La voi-
ture est déchiquetée et les banquettes sont imprégneées de
sang. Quand le wagon pénetre dans un tunnel, la puissan-
ce de la catastrophe I'envahit de nouveau et les hurlements
des victimes résonnent entre les cris d’un nouveau-né. La
voiture posséde en fait le pouvoir Peur au niveau 3 et qui-
conque prenant peur est obligé de fuir la voiture.

— La woiture anglaise : 1ssue de la catastrophe de
Paddington, cette voiture est particulierement endom-
magée, tout le mobilier intérieur étant dispersé sur le
sol. Le 5 octobre 1999, l'accident a fait trente et un
morts et une centaine de blessés a cause d'une erreur de
signalisation. Depuis la privatisation des transports fer-
roviaires, 'Angleterre est coutumicre de telles catas-
trophes qui laissent dans les reves britanniques de nom-
breuses traces. Cette voiture possede le pouvoir
Absorption de douleur au niveau 2 et, quand elle par-
vient a 10 PP, le mobilier est projeté sur tout occupant
avec le pouvoir Télekinésie au niveau 2 jusqu’a épuise-
ment de la puissance magique du wagon.

Un jeune Anglais vétu d'un jean et d'un marcel sales,
les pieds nus et le crane rasé, deux 9 mm enfoncés dans
la ceinture, réve du film Incassable qu’il mélange avec
des souvenirs confus de shoot them up dans lesquels
Bruce Willis a joué. Si la voiture attaque, il s'interpose-
ra héroiquement pour protéger les voyageurs en agitant
ses pistolets dans tous les sens et en multipliant les jeux
de mots vaseux.



-— La vicille voiture anglaise : c’est une voiture de

7% tram anglais d'il y a quelques dizaines d'années qui
Toulait sur les chemins de fer hindous. Elle a rejoint le

train suite a la catastrophe de septembre 2002 ot quatre-
vingt-dix personnes ont trouvée la mort et plus de deux
cents furent blessées. Une trentaine d’hindous sont
entassés dans le wagon dans lequel regne une forte odeur
d’épices. Dans un coin, un cinguantenaire réve de la
gloire passée des Thugs et prépare son garrot et sa dague,
prét a porter la mort a ces salauds d’occidentaux. 1l com-
mencera a remonter dans le wagon précédent apres la
station Ether et 3 massacrer les Ombres une 2 une.

— Le uagon a bestiaux : un ancien wagon en bois dans
lequel régne une épouvantable odeur d'excrément. Il ya de
la paille sur le sol, quelques cages avec des poules, trois
vaches, deux chiens attachés 2 un anneau dans le mur et une
grande cage recouverte d’'un drap sale dans lequel un tgre
dort paisiblement. Il n'est cependant pas impossible que sa
cage souvre en route et quil remonte le train dans le but
bien compréhensible de se faire un petit casse-crotte.

— Lautre wagon a bestiaux : ce vieux wagon de bois ver-
moulu rappelle nombre de films et documentaires sur la
Seconde Guerre mondiale. C’est I'incarnation de nom-
breux cauchemars de déportation, un wagon ou l'on
parquait les juifs avant de les emmener vers les camps de
la mort. Il est entierement vide et un vent froid le par-
court, transpercant les os, une sensation de malaise tres
angoissante suintant littéralement des murs.

Un couple de sans-papiers maliens y a €lu domicile :
passagers clandestins, ils n'ont pas de billet mais Stewart
sera intraitable avec eux, les enfermant a double tour
dans le wagon et les débarquant a la prochaine station
ou des policiers fantasmatiques les traineront dans un
commissariat onirique pour les y torturer si personne
n'intervient. Les personnages peuvent leur sauver la
mise en payant leurs billets ou en aftrontant Stewart.

LE CONCIERGE EST DANS
L ESCALIER

Une fois arrivés a la station, les personnages trouve-
ront facilement le bureau des objets trouvés. Celui-ci
est fermé a clé et il faudra donc forcer la porte pour
pénétrer dans une vaste salle poussiéreuse encombrée
d’étagéres métalliques sur lesquelles attendent depuis
une éternité ce qui semble étre les objets perdus par les
voyageurs. Les démons pourront d'ailleurs y retrouver
des objets qu'ils auraient égarés au cours des scénarn
précédents et, si vous vous sentez d humeur généreuse,

découvrir des choses intéressantes : ils pourront
notamment trouver une sorte de coffret grand ouvert,
capitonné de velours rouge, et qui servait visiblement a
ranger une épée de taille fort respectable.

Au fond de la piéce, une petite porte grise attend
que les démons y introduisent la clé remise par Neil.
Malgré la vétusté apparente de la serrure, la clé tour-
nera facilement dans celle-ci et la porte s'ouvrira sur
une cage d’escalier bien entretenue. Si les person-
nages se dépéchent de descendre au palier inférieur et
ne font pas trop les malins il ne leur arrivera aucun
probléme. Par contre, §'ils décident de se lancer dans
une exploration ou salissent par terre, faites interve-
nir le Concierge : les démons sont dans la cage d’es-
calier qui relie les Marches intermédiaires entre elles,
du Paradis 2 'Enfer, et le Concierge est le gardien de
ces lieux — autant dire qu'il n’aime pas les inoppor-
tuns et il ne laissera les personnages tranquilles que
s'ils dégagent vite fait.

A Térage du dessous il n'y a que deux portes, celle
marquée “ 000 7 et que les démons devraient logique-
ment emprunter, et une autre marqué - V41 7 qui les
fera ressortir d'un placard a balais de la gare de Kings
Cross St Pancras a Londres s'ils font U'erreur de 'em-
prunter. La sensation de transition est étrange, comme
de marcher 2 travers de la mélasse : en eftet, les person-
nages viennent de pénétrer au Purgatoire sous la forme
de “ simples ” réves. En termes de regles cela ne chan-
ge pas grand-chose a part que leur signature énerge-
tique est completement illisible et qu'il leur sera donc
impossible d’invoquer leurs supérieurs. S'ils se font
malencontreusement tuer au Purgatoire, ils se réveille-
ront au Centre de Tri en ayant perdu 1d6 points de
Volonté, qu'ils regagneront au rythme d'un point par
semaine — si la Volonté d'un personnage tombe a zéro,
il restera dans le coma jusqu’a ce que son score atteigne
de nouveau un point.

ACTE 2.

On peut dire du Purgatoire que sl est parti de rien il
est arrivé a devenir nulle part. Cette Marche interme-
diaire, la plus grande que I'Univers connaisse n’avait
pour seule caractéristique, apres le Schisme, que de se
trouver 2 mi-chemin entre le Paradis et I'Enfer. Et
comme il fallait bien trouver une carotte pour que les
croyants ne prennent pas leurs coups de baton pour
rien, il fut décidé en haut hieu que I'ame des Hommes
serait I'Enjeu, qu'apres leur mort et selon leur vie, ils
rejoindraient soit les champs célestes, soit la cité de Dis,

Seulement, 2 cette époque, les pauvres humains qu
venaient a mourir avaient une nette tendance a rester
coincés sur Terre sous la forme de spectres ou de
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rotems tutélaires, a se dissoudre dans la MRC, ou a
rater une Marche. Les animaux, pas si cons, se dissol-
vaient quant a eux dans les ley lines, rejoignant le Grand
Tout au grand dam de Jordi qui n'avait pas bien com-
pris que, tout compte fait, mieux valait cela que d’aller
semmerder au Paradis.

Dieu demanda donc a Yves de s'occuper du pro-
bleme, comme d’hab’. Yves choisit donc cette
Marche pour son petit projet et, en compagnie de
Kronos, s’attela a la transformer en un drain magique
1 imes. Ce n'était pas trés compliqué au bout du
compte puisqu’il a suffit au prince de I'éternité de
creuser un puits temporel au milieu de la Marche, un
endroit hors du temps, atemporel comme Dieu,
pour que les ley lines se mettent a danser la gavotte
ifin d'empécher que I'Univers ne se disloque et que
e Purgatoire devienne un immense réservoir de
puissance magique.

Ceux qui ont la joie de posseder le Guide de la troisie-
me force savent que les Marches suivent des régles un peu
idiotes : 'une d’entre elles est la convenance qui pous-
i¢ les choses se ressemblant 4 se rapprocher — or, quand
un humain meurt, il n'est plus qu'énergie pure et se
retrouve happé par les ley lines pour se retrouver la ou se
mouve le plus grand nombre de choses qui lur res-
semble, au Purgatoire. Tout nu et comme un con,
certes. Assez vite, on lui colle une toge grise et 1l se dit
que si ce n'est pas la mort ¢a y ressemble beaucoup
quand meme.

Niveau tourisme, on ne peut pas dire qu’il y ait
grand-chose a wvisiter au Purgatoire : un grand gris
flou ou le sol et 'horizon semblent se confondre,
comme si Malevitch avait décidé de peindre un carré
eris sur fond gris lors d'un de ses délires suprématistes
qui plaisent tellement a Morax. Bret, on peut dire que
la plus grande des qualités du Purgatoire c’est son
absence de qualités : c'est un lieu désespérément
neutre o il ne se passe rien de chez rien. Sauf que
maintenant il pleut. Certains prétendent que cette
bruine permanente d’octobre breton a commence
pendant la Premiere Guerre mondiale et que c'érait
mieux au bon vieux temps d’avant qui est mort et qul
ne revient pas. Par contre, la Marche est grande, tres
crande méme — elle continue d’ailleurs a grandir a
mesure que les humains morts s’y entassent, attendant
d'etre jugés dans leurs toges. Parce que, niveau juge-
ment et administration, on ne peut pas dire que le
Purgatoire soit le lieu d'un rendement intensif. Bien
siir, ¢a sagite dans tous les sens, ¢a grouille de person-
nel administratif, de files d’attente et de tickets nume-
rotés mais le subtil mécanisme de la pesée des ames
injecte une bonne dose de lenteur administrative a
rout le systeme.

SOLIDARITE AVEC
LES AMES COINCEES

Purgatoire, tout le dispositaf est en panne. Pour vous

expliquer ce qui se passe il faut revenir rapidement sur ¢

le mécanisme de pesée des ames et rappeler son axiome
de base : la durée du jugement est inversement propor-
tionnelle A la valeur absolue des péchés. En clair cela
veut dire que quelqu'un de foncierement bon (ou de
radicalement mauvais) sera expédié la ou il le mérite
assez rapidement alors que quelqu’un qui n’est ni tout a
fait bon ni vraiment mauvais est bon pour une attente
de plusieurs millénaires. Et a ce niveau d’analyse, 1l
s’agit de savoir si avoir séché la moitié des cours de grec
en seconde est plus ou moins important que d'avoir
donné des sous au Té¢lécon. ..

Pour gérer cet imbroglio, les machines de transmigra-
tion des dmes sont subtilement calibrées en fonction des
dogmes religieux et des principes moraux généralement
admis par la majorité des humains et cela sans se préoc-
cuper des causes ou des circonstances sociales ou psy-
chologiques : résultat, des équipes d'anges et de démons
arguent sans cesse sur la valeur absolue des péchés et des
bonnes actions afin de régler les machines et comme le
but du Jeu est aprés tout de récupérer le plus d’ames
pour son propre camp les démons ont tendance a inter-
préter la Bible dans un sens qui collerait une érection a
un habitué de Saint-Nicolas du Chardonnet alors que
les anges se font les théoriciens d'une liberté de meeurs
quasi absolue. Et le pauvre humain qui se fait envoyer en
Enfer aprés cinq mille ans d’attente parce qu'il a volé un
bonbon de trop a six ans a de quoi I'avoir mauvaise. ..

On pourrait croire quavec ces délais d'atrente, cet
ennui permanent, cette surpopulation et ce fonction-
nement absurde la révolte devrait gronder au
Purgatoire. Eh bien, curicusement, non
ennui qui semble sourdre de partout, il n'y a jamais eu
de rébellion au Purgatoire. La Marche possede en etfet
la capacité bien étrange de contaminer ses habitants
avec sa neutralité caractéristique — a leur arrivée on leur
explique que s'ils font les malins on les enverra directe-
ment en Enfer et, le temps qu'ils découvrent que c’est
un gros mensonge (ils ne peuvent étre juges que pour
ce qu’ils ont fait sur Terre), ils sont déja devenus trop
mous pour réagir. Les plus apathiques sont sans doute
ceux qui sengagent dans l'administracion pour la
méme raison, pensant faire avancer leur dossier par ce
biais et découvrant tout a coup que non — ce qui naide
pas au bon fonctionnement du systeme. Mais comme il
v a un début a tout, les démons vont se retrouver au
Purgatoire a 'heure de sa premiere insurrection. ..
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Afin de faciliter la mission des personnages,

- Beleth a en effet contacté Malphas pour lui deman-
der une faveur tout i fait dans ses cordes. Celui-ci a
alors chargé un de ses démons, Jack, qui en a un poil
trop fait et a organisé un beau chaos en déclenchant la
premiere greve de 'histoire de la Marche. Il a convain-
cu un humain récemment décédé et pas encore tout 2
fait mou, un certain Henri, grand wvieillard maigre et
chauve 3 I'élocution difficile, surtout en matiere de
chiffres, que “ les gens ” en avaient marre du * diktat ”
de Padministration. Résultat, une vingtaine de centres
de dispatching, bureaux d’organisation des files de
patience et autres administrations centrales de I'équipe-
ment se sont arrétés de travailler, paralysant du meme
coup la plupart de I'activité du Purgatoire.

Pour I'instant, les milliards d’ames en peine errent
donc dans une sacrée confusion, les toges ne sont plus
distribuces correctement, les nouveaux arrivants sont
parqués dans des préfabriqués, des piquets de greve
empéchent 'accés a certaines machines, le sol est jon-
ché de tracts vindicatifs et des unités anti-€meute sont
déployées un peu partout. Les personnages ont donc de
fortes chances de ne pas se faire repérer dans ce joyeux
boxon mais il ne leur sera par contre pas facile d'obte-
nir de renseignements aupres de 'administration.

BREVES DE COMPTOIR

Justement, ou donc vont-ils pouvoir trouver des infor-

mations utiles a leur affaire 7 Des incarnations de la meuf

ils ne connaissent que les identités de Nathalie Hémon et
de Jocelyne Rochot et la bonne question qu'ils devraient
se poser est de savoir comment les retrouver dans une
foule de plusieurs dizaines de milliards d'individus, alors
que I'administration est a moiné paralysée et qu'ils ne
peuvent quand meme pas aller demander a un ange ou a
un démon haut placé s'il pourrait leur filer un coup de
main. Comme d’habitude ils vont donc étre obligés de
faire la tournée des bars, ou plutot du bar.

Au milieu de la Marche, si tant est que cela ait un sens
de parler du centre d’un endroit quasiment infini, se
dresse L'Entremonde, seul bar du Purgatoire, fier titulai-
re d'une hcence IV et bénéficiant d'un accord d’exploi-
tation de la part des autorités supéricures. C'est un petit
troquet qui ressemble fortement a un bistrot parisien et
dont la décoration intérieure n’est pas sans rappeler
Chez Régis. Des boissons de partout dans le monde v
sont servies et c’est le seul lieu de détente existant dans
toute la Marche. Bien str, le patron doit servir en per-
manence des millions de clients et la terrasse s'¢tend a
perte de vue mais il a le droit de recruter des serveurs et
serveuses et tient seul son bar, vingt-quatre heures sur
vingt-quatre, sans se fatiguer ni jamais se plaindre.

Quant aux rumeurs, c¢’est 'endroit 1déal pour en
glaner, 1l suffit de tendre l'oreille — les personnages
n'ont des lors qu'a devenir des habitués de 'endroit
ou, micux, se faire engager comme serveurs ce que
le patron fera avec joie en les scrutant de son regard
un peu trop percant pour étre honnéte. Voic
quelques rumeurs que pourront récolter les démons
en laissant trainer leurs grandes oreilles, elles sont
classées par théme et affublées d'un score allant
de 0 a 2. Un score de 0 indique que 'information est
complétement fausse, un score de 1 mele verité et
mensonge ou erreur, un score de 2 indique que I'in-
formation est fiable. Nous vous invitons bien enten-
du a transformer ces quelques chiffres en un grand
moment de roleplay en inventant quelques ames can-
nées bien senties de votre cru. Bien entendu, s’ils ne
sont pas assez discrets dans leurs interrogatoires,
n'hésitez pas a faire intervenir des anges ou des
démons qui s’intéresseront a eux.

LA GREVE

Il est possible que les démons se renseignent sur Iy
eréve en pensant qu'elle est peut-étre lide a leur affaire,
ce qui est partiellement vrai.

— Tout a commencé au douze mulle sept cent quatre-

vingt-deuxieme centre de dispatching annexe (2).
— M'étonnerait pas que ce soit un coup des rouges (I
— Henri est communiste, Jack est un démon).

— Le leader du mouvement est un type qui s'appel-
le Henn (2).

— Tout a commencé spontanément quand un type a
refusé d’aller en Enfer (0).

— Henri est toujours a son centre (1 — 1l fait aussi la

tournée des autres pendant une heure par jour).

— Ca ne m’étonnerait pas qu'il y ait un démon der-

riere tout ¢a (2).
— Henri est un démon (0).
— Ce type qui fout le bordel, je I'ai vu discuter avec
un type de 'administration, un petit nerveux (2).
— Un certain Jack est venu discuter des revendica-
tions des grévistes (1 — 1l est allé voir son pote
Henri).

— Tout ¢a n'est qu'un coup monté par les anges pour
nous resserrer la vis (0).

— L'administration a accepté les revendications des
grevistes (0).

— Les gréwvistes veulent autogérer le Purgatoire (1).

— Ils ont demandé des temps d’attente plus courts et
la possibilité de consulter son dossier (2).

— Une équipe d’anges et de démons négocie avec les
grevistes (2).

— Il parait que les anges sont préts a rentrer dans le
tas (2).
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JACK
Voila ce que les personnages pourront apprendre sur lui,
— Cest un démon (2).
~ [l travaille comme théologien a la machine numéro
12 (1 — c¢’est la machine numéro 11).
— C’est un archange undercover, chut (0)...
— [l traine avec les grévistes (1).
— Un vrai fouteur de merde (2).

L’ENTREMONDE

Quelques renseignements sur le bar.

— [ci, ¢’est construit sur le centre du Purgatoire (2).

— Les anges/démons ont mis des micros partout ici, je
ne peux pas parler (0).

— Des hindous conspirent souvent dans le coin (2).

—Un jour, Jésus est venu et 1l a bu une Corona (1
— Jésus ne boit pas de biere de fillette).

— On dit que des archanges et des princes-déemons
viennent de temps en temps (2).

— Le bar existe partout dans 'Univers (1).

— En fait, I'Univers a été créé a partr d'ict (0).

— Tous les secrets du monde sont enterrés sous le bar (2).

~ L'administration va faire une rafle ici d'ici peu (1).

—Tout ca c'est du pipeau : c’est les boissons
qu'on sert ici qui nous rendent mous ({).

— Le patron cache en permanence des gens qui ne
veulent pas etre juges (1). A o

LE PATRON

Voila ce que les personnages peuvent apprendre s'ils |
posent des questions sur le patron,

— C’est un espion des anges/démons (U).

— Il connait bien Jésus (2).

— Clest un ange (0).

— Il n’est jamais mort (1).

— 11 a ses entrées dans 'administration (0).

— 1l connait tous les secrets de I'Univers (1).

— 11 est juif (2).

— 11 est toujours pret a rendre service (2).

— On m’a dit qu'il est secretement le chef des gré-
vistes (0).

NATHALIE HEMON

Certaines personnes ont crois¢ Narthalie qui a fait un
scandale aupres de I'administration vu les causes de sa
Mort.
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¥ 11— Une sacré jolie fille mais elle avait I'air paumé (2).
"~ Elle est au Paradis depuis longtemps (0).
" — Elle fait partie des grévistes (1).
—On m’a dit qu'elle avait fait un scandale a 'admi-
nistration a son arrivéee (2).
— Elle travaille au troisieme bureau d’organisation des
files de patience (0).
— Ladministration a un dossier sur elle parce qu'elle
fout la merde (1).

JOCELYNE ROCHOT

Jocelyne sest fait remarquer par plusicurs personnes
en proférant des prophéties a qui voulait I'entendre.

— En Enfer direct (0),

— Elle cherchait quelqu’un, une fille je crois (2).

— Elle habite preés du cent vingt et unieme centre
administratif de controle des arrivants (0).

— Elle est poursulvie par un ange qui est amou-
reux d’elle (0).

— Elle a parl¢ au patron de ses problemes (1 — elle a
commandé un verre).

— Elle a commencé a beugler a tue-téte des trucs sur
la fin du monde un soir et comme personne
n’écoutait elle sest barrée (2).

LA GUERRE CIVILE INFERNALE

Les rumeurs concernant la guerre en Enfer sont arri-
vées jusque-la.

— Yves est Dien (0).

— 11 parait que deux princes se battent pour une meuf
qu’ils ont connue un peu avant le Schisme (2).

— Les anges wvont envahir I'Enfer et ce sera
"Apocalypse (0).

— Tout ¢a c’est la faute a Malphas (1).

CE N'EST QU UN DEBUT,
CONTINUONS LE COMBAT

tl'.ﬁ.

o

La seule véritable piste est donc la plainte de
Nathalie aupres de 'administration. Elle a en effet
été brailler qu’elle n'avait rien a faire ici et que sa
mort n’était pas naturelle et tout et tout. L'employé
responsable a donc rempli un dossier de conten-
tieux qu’il a classé avec les autres et qui a été ache-
miné au centre de recoupement des informations.
L'employé se souvient parfaitement d’elle et d’avoir
transmis sa demande. Le petit probléeme est qu'un
piquet de greve a été installé tout autour de cette
administration primordiale qui s‘occupe de gérer
les plaintes et d’inspecter les services, il ne va donc
pas ¢tre tres facile de s’y renseigner. D’autant plus
que, des que les personnages se rapprocheront de la
piste de Nathalie, le mouvement de greve va

s'étendre et se durcir, les négociations vont échouer
et des équipes de maintien de l'ordre vont com-
mencer a faire des arrestations arbitraires et a qua-
driller le Purgatoire militairement. Ils dégageront
notamment quelques piquets de greve — entre
autres celui du CRI devant lequel une vingtaine
d’hommes en armes s’installeront.

Pour accéder au dossier i1l faudra donc que le
mouvement de protestation trouve une 1ssue ou une
autre. Mettre un coup de pression a Henri lui fera
parler de Jack, il est aussi possible de trouver trace
de ce dernier dans les discussions de comptoir. |l
niera tout en bloc dans un premier temps puis
demandera aux personnages pourquoi tout ¢a les
intéresse tant — s'1ls le font parler ou qu’ils parlent de
Beleth, il se rangera alors de leur coté puisquils tra-
vaillent tous pour le méme patron. Il faudra alors
soit arréter la greve et Jack s'empressera alors de
créer des dissensions entre les grévistes mais 1l fau-
dra attendre un peu pour que tout reprenne a 'ha-
bitude et qu'on puisse consulter les dossiers au CRI
soit fomenter une émeute et la lancer contre le
centre pour y faire une petite visite de courtoisie en
profitant du bordel.

Dans ce second cas, 1l faudra mener une action com-
mando a 'intérieur tandis que les grévistes saccagent les
bureaux et se barricadent dans certains, et que les forces
de sécurité collent des coups de matraque a tout le
monde — les humains se rendront compte alors qus
ont tendance 2 revenir directement au Purgatoire et le
rapport de force fera céder I'administration qui s’enga-
gera dans quelques réformes prudentes qui tiniront par
étre bien vite oubliées.

DARK VISIONS
FROM THE DEAD ONES

Une fois son dossier retrouvé, les démons pour-
ront localiser Nathalie qui séjourne dans la zone
d’attente quatre cent trente-deux. Elle se montren
d’abord méfiante, prenant les personnages pour des
membres de 'administration mais sils lul promet-
tent qu’ils pourront 'aider pour son cas (ce qui n'est
évidemment pas le cas), elle acceptera de leur parler.
Elle leur décrira alors I'épisode de sa possession parla
meuf, les visions qu’elle a eues pendant le processus
et les révélations qui lui sont apparues : © Ca a com-
mencé par des flashs. Des images d'un pays lointain.
Et puis les sensations ont commenceé. La chaleur du
soleil sur ma peau. Le vent dans mes cheveux. Alors
j'a1 vu cette belle jeune fille se baigner dans la rivie-
re et j’étais elle en méme temps, je sentais I'eau gla-
cée caresser les courbes de mon corps. Et 'ange est
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venu, il €était grand, fort et fier, et il m'a emmence
wvec lui. Il m’a suivie dans mon village et m’a
convaincue de le suivre de 'autre coté du fleuve. Ma
mere a pleuré, elle a dit que ¢’était des sorciers. Elle
avait raison mais ce n’était pas des mauvais hommes.
C’était des anges et ils venaient pour nous aider,
nous libérer de la peur. Ils nous aimaient. Nous
étions tout pour eux. Et je I'aimais. Mais 1l a du par-
tir quelque temps. Il m’a contié a son frere. Lui était
plus doux, moins fier. Et nous avons parlé, parlé
pendant des heures et toute la nuit a coulé. and
mon ange est revenu, son frére luil a avoué immedia-
tement qu’il m’aimait. Jamais je n’avais vu tant de
colere. Son visage était un masque de haine. Il I'a
frappé et je I'ai arrété. J'aimais son frére a ma manie-
re aussi. Et il m’a obéi. Mais rien n’etait plus comme
avant. Chaque jour, je sentais sa haine grandir et mon
je 'aimais mais j’avais peur. Un jour, ils sont partis et
je ne les ai jamais revus, jusqu'a ce qu’il m'appelle
par-dela la mort pour étre sa promise et régner avec
lui. Mais ga n'a pas marché... Désole, jE parle
comme s1 c’était moi mais tout ca c’etait a elle que
c'est arrivé mais J’avais 'impression que c’était a moi.
Et puis, elle est venue et je n'érais plus la. J'étais
cachée dans un coin de ma téte a 'observer. Il nei-
geait dans mon cceur et la neige érait en flammes et
les visions me sont venues. Des fois, je reprenais un
peu le controle et je ne pouvais pas m’empécher de
hurler ce que je voyais. Il y avait un trone vide. Une
meute de loups qui se battent pour s'en emparer. Le
sang qui coule. Un rire d'enfant. Et un homme tres
seul qui ne veut plus du trone. Qui ne veut plus rien.
Qui ne veut plus étre. Et j'ai vu ce qui se passerait s'1l
disparaissait. J'ai vu le monde s’arréter et exploser et
se figer et mourir et tourbillonner et hurler, Si le
rone est vide alors, c’est la fin du monde... ”

Les personnages, sur ces paroles rassurantes, n‘ont
plus qu'a rentrer faire leur rapport a Beleth. La porte par
laquelle ils sont entrés s’est refermée définitivement sur
cux. s n’ont que deux solutions : mourir et se réveiller
au Centre de Tri avec les eftets secondaires décrits plus
haut ou demander un coup de main au patron de
L'Entremonde. Celui-la leur ouvrira alors une porte
dérobée dans la cave et ils se retrouveront... Chez
Régis... Quoi qu'il en soit, Beleth les remerciera en leur
offrant 2 niveaux dans son pouvoir de grade
(Cauchemars) et 1 PP supplémentaire. Il conclura de
leur histoire qu'une chose est maintenant urgente

retrouver Satan. ..

Malgré ses soixante ans bien tassés, René n'en parait
que trente. 11 porte un uniforme de conducteur de train
des années soixante avec une casquette et fume des
cigarettes de tabac brun qu'il roule lui-méme. La seule
chose qui lui importe véritablement est son train et il ne
sortira de son laconisme que pour se lancer dans de
grandes envolées sur 'aventure du chemin de fer.

Le chauffeur

TALENTS
Conduire un train 4+, Réparer un train 3, Empathie avec le
train® 5, Siffloter 2.

3 1:'1 BL J;'B{J b/BF 9/MS 12

Meécanicien

Blandine — Grade 1

. 3 5 5 2 3

TALENTS

Technique 3 (mécanique 6), Combat 3, Discussion 4, Empathie
avec le train* 2, Histoire du chemin de fer 5.

Pouvoirs

Aura de pacification 2, Sommeil 3, Reve 2, Reéve divin 2,

Charme 1, avertssement sans frms : acees de colere.

COMBAT
14 PP, 7 PF, BL 5/BG 10/BF 15/M5 20)
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Miguel est un ange espagnol en poste a Madrid qu
passe le plus clair de son temps a dormur. Petit et osseux,
le teint cireux, il porte une salopette de mécanicien cou-
verte de taches grasses et joue en permanence avec une

e
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énorme clé a molette (précision -1, puissance +1).

17275 La plupart du temps trés sympathique, il est cependant

légf:i'cnlcnt soupe au lait et ne supporte pas la contrarié-
té. Meme s'il se rend compte que les personnages sont
des demons 1l ne leur sera pas hostile du moment qu'i]ﬁ

ne 'énervent pas, ne sen prennent pas au train ou a
René quil considere comme son seul véritable ami.

STEWART

Stewart n'existe pas : en fait c’est un simple réve qui s'est
matcrialisé avec la voiture de I'Orient-Express et dont 'exis-
tence est liée au train. 11 est aimable et serviable en toute cir-
constance mais impitoyable avec les resquilleurs. Toute
agression contre le train lui fera néanmoms perdre sa placi-
dité pour la bonne et simple raison qu'il ne vit lui-méme
que tant que le train est en état d’assurer son service.

Serveur biclasse contrdleur

TALENTS

Aisance sociale 4, Discussion 3, Défense 4, Tir 4+, Empathie avec

le train* 5+, Etre obséquieux 5.

7 PE, BL 4/BG 8/BF 12/MS 16

: _ — e
e e ey :

L]

FANTASMES ONIRIQUES

De la James Bond girl aux controleurs ﬂ;lciiqur-:s en
passant par les Obeses Clientes de la Nuit. Adaptez
leurs talents et POUVOITS €n foncrion de la situation.

TALENTS

Divers (Combat, Séduction, etc.) 4, Défense 4.

Pouvoirs

trois parmi les suivants a des niveaux compris entre 1 et 3 — Peur,
Membre exotque (griffes), Corps gazeux, Invisibihité, Déphasage,
Absorption de force.

COMBAT
10 PP, 7 PF, BL 4/BG 9/BF 13/MS 18
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LE CONCIERGE

Le Conclerge est un homme tres mince qui porte
d’énormes moustaches brunes et un jogging Adidas bleu
flic des plus élimés. Plutér bourru, il n'aime pas
répondre aux questions et ne s'adresse a autrui que pour
faire remarquer quon a enfreint un point obscur du
fameux reglement dont il se réclame. Celui-ci semble
changer tout le temps puisque le Concierge peut vous
interdire le passage 1a ou 1l vous avait précédemment lais-
s¢ tranquille. Menacé ou confronté a un refus d'obtem-
pérer, il rentrera dans le tas mais ne quittera par contre
jamais la cage d’escalier a laquelle il est intimement lie.

TALENTS
Corps a corps 7, Défense 6+, Connaissance de escalier 7,

Nettoyer par terre 7.

Pouvorirs
Arts martiaux 6, Esquive acrobatuque 4, Membre exotigue

(griftes), Douleur 4, Peur 6, Régénéranion 4, Volonté supra-nor-
male 6, Non-détection 6, Téléportation (uniquement dans li

cage d'escalier) 6.

(COMBAT
34 PP, 10 PF, BL 6/BG 12/BF 18/MS 24
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JACK

Malphas — Grade 3
Vo Pr For
2 2 3 5 4 | 5

TALENTS

Discussion 6, Baratin 7, Séduction 4+, Prendre un air innocent 7+,

POUVOIRS

Discorde 5, Charme 3, Lire les pensées 5, Détection du men-

songe 4, Polymorphie 3, avertissement sans frais : besoin de
PETVErsion.
28 PP, 7 PF, BL 4/BG 8/BF 12/MS 16
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Pas trés grand, assez maigre et tout en nerfs, Jack
p:lrait ﬁgé d'une villgt:-‘:inﬂ d'années. Clest un serviteur
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de Malphas zélé qui vit chagque instant de son existence
comme 'occasion de faire preuve de mesquinerie : le
genre de type a se rendre chez sa boulangere en ayant
bien pris soin de vérifier qu'il n'aurait pas la monnaie
exacte pour acheter son pain au chocolat. Il sera tres
sympa avec les démons s'ils le rencontrent et tentera le
mieux possible d’empécher que 'on découvre qu’il est
responsable de la greve.

LAZARE

Barman

TALENTS
Discussion 5, Combat 5, Commerce 5, Détense 5, Tirer de la

mere 5+,

COMBAT

$PF, BL 5/BG 10/BF 15/MS 20

C’est un petit homme au teint mat et aux cheveux
sombres d'une quarantaine d’annéees. Il passe souvent
ses longs doigts fins dans une barbe noire soigneuse-
ment taillée en pointe et ses yeux sombres semblent
emplis d'une sagesse millénaire. Il est un barman
ittentionné, toujours prét a écouter les histoires de
ses clients, a leur prodiguer de bons conseils, a faire

* Empathie avec le train : ce talent, a la limite du pouvoir, n'est développé qu’apres avoir passé beaucoup de temps dans les trains
oniriques. Il ne fonctionne que dans les trains et permet d'influencer ceux-ci. Il est associ€é a la caractéristique Perception du pos-

sesseur et ne coute aucun PP,

NIVEAU VITESSE CAMELEON  TELEPORTATION
| ou 14 - ] -
2 ou 2+ 1 1 -
Jou 3+ 1 2 -
4 ou 4+ 2 3 -
3 ou 5+ 2 ! ]
bet + 3 5 2

PARALYSIE TELEKINESIE DETECTION DES ENNEMIS
- - I
- - |
. " 1
1 ] 2
3 1 3
5 3 4

une bonne blague pour détendre 'atmosphere
ou a donner un coup de main. Si les démons lu
font part de leurs petits ennuis, il sera prée a les
aider s’ils veulent bien lu1 raconter toute leur
histoire en échange — il commentera alors leurs
pérégrinations en pointant les implications meéta-
physiques de celles-ci, comme ¢'il en savait plus 3
qu'il n’y parait...

LA SECURITE

Une bande de types en uniforme gris qui sont la pour
faire du maintien de l'ordre. Ils n'ont pas trop l'esprit
d’'initiative mais compensent par une obéissance sans
faille a 'administration purgative et une intlexibilite a
toute epreuve.

Soldats du Purgatoire

TALENTS
Corps i corps 3, Combat 4, Détense 4, Marcher au pas 2+,

PouvoIrRs

Membre blindé, Armure corporelle 2, Décharge ¢lectrique 1+.
12 PP, 6 PF, BL 5/BG 10/BF 15/MS 20 ; tonfa béni mineur (pré-
cision +2, puissance +3, non-létale).
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Vitesse : il est possible de se déplacer plus rapidement entre les banquettes et les valises. Ce pouvoir ne fonctionne que pendant la

durée des vovages et ne peut pas étre utilisé en situation de combat.
Caméléon : le possesseur du pouvoir est camouflé aux yeux des curieux. A noter qu'il n'est pas nécessaire d'étre nu pour I'utiliser.
Téléportation : le wagon absorbe le possesseur du pouvoir et le recrache un peu plus loin avec un chouette “ plouf ™.
Paralysie : c’est la capacité qu’a le train a empecher quiconque d'avancer, soit en bloquant les portes, soit en les capturant sous des

wnnes de bagages.

Télekinésie : les valises se jettent sur la victime, les tapis s’enroulent autour de ses pieds, les lavabos I'ébouillantent de jets d'eau.
Deétection des ennemis : des que quelqu'un s'en prend physiquement au train, toutes les personnes ayant ce pouvolr font un test de

Dérection des ennermis. S'il est réussi, ils savent ce qui se passe et dans quelle voiture cela se passe.
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L’égout et les coups leurrvent

| est cina heures. . .

Les f?l’Er“ﬂiE‘I'ﬁ TALONS Au sdlell dechirent la silhouelte de la
nuit. e, le silence n'existe as. |l ville bruisse en permanerice
mais. maintenant. alors aue la nuit se relire, le nu i'HLHEﬂ-ﬂ#wE.
cliauelle, résonne. el Hrh't les rues, Les rideaux de [er s'ouvrenl
Aans ur J racas, les camions rusissent aux devanlures. bruils de
calsses. Ae carlons. de cas Eﬁ . les conversalions des com-
mercanls sélevenl Ei']“Eqﬁ'ﬁ murs, auelaues cns. asitalion
L‘ruq.:mlé’ des livieuirs. Une a uve, les lumieres 5&1|urrr:—,*r*?€l(ﬂrﬂ
Jul'r les dernieres lraces Ae la nuil, celte nuit limineuse de la
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lrain Ae vie - rem Ej!{’.‘ Erﬂ!u ne. Les rues sonl Aéserles. auelavies
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charrient vers les enhailles de la terre, et. bienlsl 1a mer, les
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“ 8i du haut de Montmartre, on envisage cet encomnt-
brement de maisons entassées sur tous les points
d’un horizon immense, gue remarque~t-on ? Au-
dessus, un ciel toujours nébulenx, méme dans les
plus beaux jours. Des nuages de fumée, comme un
vaste ridean flottant, le dérobent a la vue. Une forét
de cheminées garnies de fuyaux wnoirs ou jau-
ndtres... a cet aspect on est tenté de se demander si
c’est bien la Paris : et pris d’une crainte subite, on
hésite a s’engager dans ce vaste dédale, on se con-
doient déja un million d’habitants, on Uair vicié
d’exhalaisons insalubres s’élevant en nuage infect,
suffit presque pour obscurcir le soleil. ™

— Lecouturier

ette petite aide de jeu vous invite a décou-
vrir Paris et son histoire ainsi qu’'a entrevoir
ses mystéres et sa magie. Si vous avez lu
votre Guide de la troisieme force, vous ¢tes au
courant que les grandes villes de ce monde,
du moins certaines, sont vivantes et que
quelques-unes sont méme capables d'agir concrete-
ment — vous trouverez ici tous les détails qui font bien
pour gérer la magie urbaine et pour 'utiliser lors de vos
parties. Cette aide de jeu n’est pas destinée a faire jouer
des scénarii ou les personnages seraient des magiciens
urbains et les régles qui suivent sont réservées aux per-
sonnages non joueurs : si vous voulez I'utiliser dans une
autre optique, vous le ferez a vos risques et périls et sans
['approbation du Politburo d’Oncle Siroz.

Comme vous le savez, on n'arréte pas de vous le
répéter depuis le début de cette extension, quand on
reve suffisamment d’'une chose, celle-ci peut prendre
conscience sur la Marche des réves et des cauchemars
— ¢’est ainsi que naissent les dieux et leurs panthéons.
Or, les villes nourrissent les réves des hommes depuis
des siécles, des millénaires parfois et il n’est pas rare que
certaines deviennent vivantes dans la MRC. Paris est
de ces derniéres et la présence de Satan en ses murs lui
a permis de passer a un niveau de conscience supérieur,
elle est désormais capable de sentir tout ce qui se passe
dans ses rues, ses €gouts, son MEro. ..

Certains humains fortement liés a leur Ville en ont
été profondément changés, certains ont développé des
pouvoirs inattendus, d’autres ont perdu toute volonté
propre, devenant les yeux et les oreilles de la Capitale et
un petit nombre a réussi a créer une nouvelle forme de
magie, basée sur la connaissance de la ville et la modifi-
cation de celle-ci — quelques anges et démons ont eux
qussi succombé a 'appel de Paris et abandonnent lente-
ment leur foi pour adorer leur nouvelle maitresse.
Chaque jour, les hommes circulent, a pied, en voiture,
en métro et I'énergie qu’'ils mettent pour simplement se

déplacer d’'un point 2 un autre est absorbée par
Paris qui est devenue une sorte de gigantesque
moulin a priéres — pour I'instant, préoccupée par la
présence de Lucifer, la Ville n’a pas de projets autres
que de se protéger mais rien ne dit que, quand tout
sera revenu dans l'ordre, elle ne développera pas ses
propres plans...

LES PIERRES
DE LA CITE
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Paris est une ville tres ancienne, les premicres traces
d'une présence humaine remontent a quarante mille
ans avant la naissance du Fils a Papa mais c’est en 250
avant ].-C., que l'oppidum gaulois de Lutece est crée
par la tribu des Parisii. L'influence romaine et la
conquéte des Gaules laissent des traces durables sur la
ville et Jules César y réunit 'Assemblée des Gaules en
53 avant I'’Autre, un an avant de la faire conquérir par
son lieutenant Labienus. Des remparts sont construits
vers 300 pour protéger la ville des envahisseurs germa-
niques et celle-ci prend alors le nom du peuple qui I'ha-
bitait, devenant ainsi leur capitale.

En 451, les Huns menacent la ville et sainte
Genevieve, bien aidée par le futur archange Jean-Luc
qui lui sauve la vie alors que le futur prince Ouikka
essayait de lui faire la peau (vous trouverez plus de
détails a ce sujet dans les Encyclopedia Spiritis), pousse
les habitants a résister. C’était bien beau mais, face au
blocus franc, Genevieve finit par négocier avec le
fameux Clovis la soumission de la ville qui devient la
capitale de son royaume. La bonne nouvelle est que
les Francs en profitent pour passer du coté du chris-
tianisme et que la ville reste aux mains de la You-You
Power Force.

Entre 540 et 550, Childebert fait construire la cathe-
drale Saint-Etienne, plus connue sous le nom de
Notre-Dame. Suivent alors des siecles de domination
chrétienne et angélique, les archanges dirigeant dans
l'ombre les rois carolingiens et compagnie, comme
dans un jeu de roles vaguement gothique, et soi-disant
punk, de base. Les Capétiens suivront et Paris devient
encore une fois la capitale du royaume sous la houlette
d’Hugues Capet (justement). Un long Moyen-Age fait
de bastons et de guerres se déroule alors mais les inva-
sions sont toujours repoussées meme si les assaillants
parviennent plusieurs fois 2 pénétrer dans la ville, his-
toire de la piller un peu.

En 1163, la reconstruction de la cathédrale Notre-
Dame commence, Daniel, utilisant la puissance du



Chaudron de Dagda qu'Yves avait pris grand

- soin d’'enterrer 1a des siecles auparavant, au cas ou,
repousse une attaque maléfique et nombre de
démons restent figés sur la cathédrale, devenant ses
fameuses gargouilles. Daniel passe alors archange de
la pierre et restera toujours amoureux de sa bonne
ville de Paris, allant jusqu’a soutenir son lamentable
club de foot avec ses supporters mongoliens, alcoo-
liques et nazillons (pour plus de details, voir Deus ex
machina et I'Encyclopedia Spiritis 1). La mainmise des
forces du Bien sur la ville est renforcée et certains
lachent leur téte, en profitant pour v appliquer leurs
idées progressistes, notamment en arretant les diri-
geants de la communauté juive en 1180 et en virant
ladite communauté de la cité deux ans plus tard
— mais comme Dieu est pardon, ceux-ci obtiennent
l'autorisation de revenir en 1198, moyennant le paie-
ment de fortes taxes... Le roi Philippe Auguste part
pour les croisades en 1190, ayant pris soin auparavant
de taire paver les principales rues et de commencer la
construction d’'une nouvelle enceinte autour de la
ville qui sera achevée en 1213.

Au treizieme siecle, on fonde ['université, on
construit le Louvre, on regle les cloches sur des hor-
loges, on construit des hopitaux, on multplie les ate-
liers de copistes et on brile les Templiers — c’est le pro-
gres. En 1348, la peste noire décime une bonne partie
de la population et les premiers égouts a ciel ouvert sont
ouverts (ou bleus, pouf, pouf) en 1350. Bruler les
Temphiers semblait étre une bonne idée alors on l'ap-
plique aux femmes un peu trop indépendantes et les
sorciéres tombent comme des mouches, mero
Domuinique : 1l en profite dailleurs pour faire expulser
les juifs une deuxieme fois en 1364, puis de nouveau en
1615. En 1427, les premuers bohémiens arrivent dans la
ville et I'éveque excommunie les diseuses de bonne
aventure et autres romanichels pas de chez nous, mau-
gurant de bons rapports avec les Gitans qui dureront

jusqu’a preésent.

Les Parisiens, a partir de 1504, sont obligés d’allumer
une chandelle dans une lanterne placée au bord de leur
fenétre des la nuit tombée ; progressivement, la ville fait
reculer la nuit et I'éclairage s’ installe durablement. La
premiere pierre de 'Hotel de Ville est posee en 1533
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alors qu'on commence a bruler des hérétiques, ce qui
fait aussi une jolie lumiére il faut bien le dire. A partir
de 1652, les guerres de Rehigion ensanglantent la capi-
tale avec pour apogée le fameux massacre de la Saint-
Barthélemy qui durera du 24 au 30 aoat 1572. Henn
[V, pour qui Paris vaut bien une messe, abjure le pro-
testantisme en 1594 et met fin aux guerres de Religion
par I'édit de Nantes quatre ans plus tard.

Le dix-septieme siecle voit se succéder les construc-
tions de théitres, ponts, hopitaux généraux et autres
palais — on inaugure la premiere ligne de transports en
commun en 1622, méme si elle est rapidement aban-
donnée. Le dix-huitieme siecle quant a lui voit I'inven-
ton du quadrillage policier avec la division de la ville en
vingt quartiers a partir de 1701, les préoccupations
hygiénistes et l'obsession de la circulation qui fait
désengorger les rues, interdire les jeux et rentrer les
bourgeois dans leurs maisons histoire de les convertir
au sentiment d'insécurité. On mndique ainsi le nom des
rues a partir de 1728, on crée des chiottes publiques et
on numérote les maisons des 1779.

Les Etats généraux sont réunis le 5 mai 1789, le 14
juillet, les Parisiens prennent la Bastille pour s'armer et
la Révolution renvoie bientét la monarchie au rang des
pertes et profits de 'histoire. On ne va pas vous faire un
résumé de cette période vu que vous avez sans doute
tous subi le college voire le lycée et, pour les plus
atteints, quelques années a user les bancs d’universités
diverses. Les forces du Bien, les archanges les plus hard-
cores en téte, ne savent plus quoi faire tandis que les
forces du Mal se mélent a la féte avec joie. Les You-
Yous prennent conscience de I'irréversible au bout de
quelque temps et décident de soutenir le nouveau pou-
voir en place, envoyant des anges se mcler aux révolu-
tonnaires. Quand Robespierre et ses petits potes répri-
ment les plus ultras, les clubs de femmes et les sans-
culottes, ils se disent que la République n’est pas pire
que ¢a ; Dominique et Joseph adorent d’ailleurs le prin-
cipe de la guillotine, méme si, il faut bien I'avouer, voir
Robespierre parader sur un char habillé en toge et por-
tant des lauriers sur la tronche pour adorer I'Etre supré-
me leur fait un peu mal au cul.

Napoléon et 'Empire sont quand méme un peu
mieux, surtout avec le concordat signé avec 1'Eglise et
le sacre @ Notre-Dame. Le Code civil et le centralisme
démocratique sont aussi une tres bonne 1dée et les
archanges se rangent a I'idée d’un nouvel empire chré-
tien encore plus baleze que Rome régnant sur 'Europe
— heureusement, les autres peuples n‘ont pas envie
d'étre dominés par un nabot hystérique et finissent par
exiler I'allumé d’Ajaccio a Sainte-Hélene.

La Restauration ne durera pas bien longtemps
puisque, en juillet 1830, le peuple parisien insurgé fout

dehors Louis XVII et le remplace par Louis-
Philippe [T qui se tuera tout seul, comme un grand,
dans un bete accident de carrosse en 1842, Entre-
temps, le choléra tue vingt mille habitants et la pre- N
miére catastrophe ferroviaire fait cinguante-sept | '-’., g
morts mais le chemin de fer se développe rapidement - _,' '. &y
et les lignes de train se multiplient. En 1848, la révolu- £
tion proclame la 11¢ République mais, alors qu’on déci-
de de créer les ateliers nationaux histoire de mettre les
chomeurs au travail, Napoléon III, dit “ le petit 7, est
élu président de la République grice a un coup électo-
ral qui n'aura plus son pareil en France jusqu’a avril
2002 — dans la foulée, il en profite pour faire un vra
coup d'Etat et réinstaurer un éphémere empire...
Haussmann est nommé préfet de Paris en 1853 et n'au-
ra de cesse de tracer de larges avenues bien droites qui
sont bien plus pratiques a fliquer en cas d'émeutes
populaires. En 1870, les sergents de ville disparaissent et
les gardiens de la paix les remplacent : 1l sagit de
moderniser la police pour tenir en place ces salauds de
pauvres qui ne font rien qu’a s'insurger.

C’est plutét raté puisque, suite a la débandade face a
'armée allemande du gouvernement qui s’empresse de
capituler, les Parisiens proclament la Commune de
Paris le 25 mars 1871. Mais comme les révolutions c’est
marrant, d’accord, mais cinq minutes, Thiers ordonne
a I'armée d’écraser I'insurrection. Le 21 mai, les soldats
attaquent les communards et, en une semaine, ce der-
nier avatar révolutionnaire du siecle est maté dans le
sang. Pour expier les crimes de ces affreux révoltes,
bétes, sales et méchants, les Versaillais font construire le
Sacré-Ceeur, cette horreur architecturale, a partir de
1873 et les archanges droitistes sont tres contents.

La ville est maintenant éclairée, réorganisée, poli-
cée ; le téléphone fait son apparition en 1879, le
ramassage public des ordures est institué en 1884, et
la République va son petit bonhomme de chemin.
En 1887, on commence a construire la tour Eiffel
que tous s’accordent a trouver supermoche mais qui
sera quand méme achevée deux ans plus tard. En
1896, le conseil municipal décréte la création du
métro dont la construction durera quatre ans : en
juillet 1900, la premiere ligne, de la porte de
Vincennes 2 la porte Maillot, est inaugurée. Le pre-
mier accident aura lieu trois ans plus tard et fera
quatre-vingt-quatre morts... La bande a Bonnot fout
le bordel de décembre 1911 a avril 1912, quand
Bonnot se fait abattre par la police et, tant qu'a faire,
on crée un nouveau service a la suret¢ pour faire la
guerre aux voyous, la brigade criminelle.

Jean Jaurés est assassiné en 1914 et, bientot, c’est la
guerre. Le 30 janvier 1918, 'aviation allemande bom-
barde la wville, le 29 mars, la Grosse Bertha, premicre
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artillerie 3 longue portée, en remet un coup mais,

i { finalement, ils n’auront pas I'Alsace et la Lorraine, et
" la France remporte la guerre le 11 novembre.

La premuere ligne d'aviaton civile, entre Paris et
Londres, est inaugurée en 1919, on inhume le Soldat
inconnu en 1921, le premier entrepot frigorifique des
Halles est ouvert la méme année, on construit les pre-
miers H.L.M., on invente les mots croisés, on cree
police secours en 1928, on assiste a la premiere émis-
sion de t€lé dans un amphi en 1931 (deux mois plus
tard la série des Maigret voit le jour), on met en place
les premiers feux de signalisation aux carrefours en
1932, on inaugure I'horloge parlante en 1933, on crée
le zoo de Vincennes, la Citroén a traction avant en
1934 et la premiére émission officielle de télévision a
lieu en 1935,

Le Front populaire remporte les élections de 1936 et
les premiers masques a gaz sont distribués a la popula-
tion en 1939. Le 3 septembre, c’est de nouveau la guer-
re : le 14 juin 1940, les Allemands ayant foutu une
raclée a la ** premiére armée du monde " rentrent dans
Paris. I'Occupation n’est pas marrante pour tout le
monde et, le 14 mai, cing mille juifs sont arrétés et
internés dans le camp de Drancy en aout avant leur
déportation. Les magistrats parisiens, sauf un, jurent
fidélité au maréchal Pétain et une collaboration active
commence avec 'occupant. Heureusement, le nabot
hystérique autrichien se méfie des Frangais et repousse
les tentatives toujours plus pressantes du gouvernement
de Vichy de collaborer plus acuvement. En juin 1940,
les Américains liberent Paris et la France se retrouve
bizarrement dans le camp des vainqueurs et des Alliés,
grace aux magouilles londonienne de de Gaulle qui a
réussi a faire croire a tout le monde qu'il etait le seul
vrai représentant de la France alors que, bien a 'abri des
bombes, les Francais criaient vive Pétain. Les femmes
qui n'ont pas été tondues par les anciens collabos votent
pour la premiére fois et la Sécurité sociale est créée,
c’est la joie.

La RATP voit le jour en 1948, la télé se perfectionne
et 'ancétre de PPDA touche quelques centaines de
teléspectateurs. De 1957 a 1963, on construit le péri-
phérique, ce qui est bien pratique, surtout pour m’em-
pécher de dormir la nuit. En 1958, 'armée se dirige
vers Paris et de Gaulle fait sont petit coup d’Etat tran-
quille et redevient le dernier président de la IV®
République puisqu’il I'abolit rapidement pour créer la
Ve. En 1961, FOAS fait ses premiers attentats et le 11
octobre des centaines d’Algériens sont massacrés par la
police 2 la suite d’'une manifestation, puis jetés dans la
Seine mais tout le monde s’en fout.

Le 22 mars 1968, les premiers troubles a I'universite
de Nanterre annoncent un joli mois de mai : le fond de

I"air est rouge, les barricades poussent un peu partout
dans le quartier Latin et on aime 'odeur des gaz lacry-
mogenes au petit matn. Le 30 mai, les Francais qui,
décidément, sont des veaux, redonnent une majorite
triomphale au vieux général qui démissionne un an
plus tard et finit par mourir 'année suivante.

En 1971, Orly est inauguré et on installe les premiers
horodateurs. Le R.E.R.. nait lui aussi et la carte orange
est inventée en 1975. En 1977, Jacques Chirac est élu
maire de Paris, 1l restera accroché a la ville jusqu’a tinir
par enfin gagner I'élection présidentielle et ne se bai-
gnera pas dans la Seine comme il I'avait promis. Depuis,
il a promis plein d’autres choses formidables. En 1981,
Francois Mitterrand est élu président de la République
et c’est le grand soir du peuple de goche qui se fera bien
niquer au bout d’a peine un an avec le retour a une éco-
nomie de rigueur et I'abandon de cent dix promesses
du candidat socialiste (et 13, je ne vous parle méme pas
de l'attitude dégueulasse du gouvernement, notam-
ment celle d’'un certain Lionel, un mois a peine apres
avoir €té constitué, a I'égard de 'invasion soviétique en
Pologne pour faire plaisir a quatre ministres post-
marxistes du PCF). Il aura au moins permis a son
copain Rousselet de créer la premiére chaine a péage,
Canal +, en 1984. Il nous aura aussi débarrassés de la
peine de mort et aura fait construire un paquet de trucs
du genre pyramide du Louvre, Bibliotheéque nationale
de France, palais omnisports de Paris-Bercy, grande
halle de la Villette, opéra de Paris Basalle, etc., mais
aura libéralisé les radios libres dont Desproges disait
que 'existence était une insulte au mot meme de liber-
té et privatisé TF1...

En 1995, Jacques Chirac reprend la présidence de la
République et finit par se retrouver avec une greve
massive ; il dissout bétement (sur les conseils de Iactuel
ministre des Affaires étrangeres, quelque part ¢a fait
peur) 'Assemblée nationale et nous intlige cing ans de
gauche plurielle qui expulsera une bonne partie des
sans-papiers qu'elle avait promis de régulariser. En avril
2002, Lionel Jospin se prend une bonne raclée électo-
rale, le borgne de Saint-Cloud se retrouve pour la pre-
miere fois au second tour : des milliers de manifestants
envahissent les rues de la capitale et se font copieuse-
ment matraquer par la police de la jolie République
qu’ils iront sauver du péril brun en votant massivement
pour défendre la Démocratie. Depuis, Sarkozy a décidé
que Paris serait la ** capitale de la sécurité ™ et a com-
mencé a appliquer avec zele une politique faite d'impu-
nité zéro (mais pas de tolérance zéro parce que ¢ est pas
pareil), de criminalisation des putes, des pauvres et des
jeunes et de mise en ordre de tout ce qui dépasse grace
a la meilleure police du monde, celle de Maigret, de
Vichy, de Julie Lescaux et du 11 octobre 1961...
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Bon, aprés ce petit résumé historique bien chiant,
intéressons-nous un peu aux lieux marquants de la
capitale. Ne comptez pas trop sur un exposé plus inté-
ressant ni sur une quelconque exhaustivité, c’est juste
pour donner une idée générale de la capitale a nos amis
provinciaux qui se sentiraient injustement spoliés par
des années d'INS/MV parisiano-parisiennes — qu'ils se
rassurent, Paris est aussi moche que nimporte quelle
ville de province.

Le quartier de la Basulle n'otfre plus que les vestiges
de la célebre forteresse créée en 1370 pour renforcer
Ienceinte du chateau de Charles V, défendre la porte
Sant-Antoine et protéger I'Hotel Royal. La place elle-
méme date de 1803 et une colonnes y a €té élevée en
1833 en I'honneur des Parisiens tombés pendant les
journées de juillet 1830. De grandes avenues y cotolent
des petites rues tortueuses et le quartier est de plus en
plus branché, surtout dans le nord vers Oberkampf,
avec ses bars et ses restaurants chers.

Au treizieme siecle, des moines défrichérent le
Marais au centre de Paris pour le mettre en culture. Les
Templiers y fondent par la suite leur principale com-
manderie. Au milieu du dix-septieme siecle, 1l devient
un quartier a la mode et voit les hotels particuliers, ou
précieuses, libertines et philosophes nennent salon, se
multiplier. Le quartier décline au siecle suivant mais
renaitra au vingtieme siecle, devenant la capitale de la
communauté gay, ce qui doit faire se retourner les
moines dans leurs tombes. Le quartier est ainsi un des
hauts lieux de la branchitude parisienne avec ses bou-
ques, ses galeries, ses bars, ses restaurants, ses sex-
shops et ses boites.

Le quartier de I'Hotel de Ville est tres fréquenté par
les touristes puisqu’on y trouve nombre de boutiques et
le fameux BHV dans les sous-sols duquel officiait le
Bureau (cf. Rigor Mortis). Malheureusement, 'affreux
Hotel de Ville qui avait été incendié sous la Commune
1 été reconstruit. Le quartier Saint-Paul, juste a coté du
Marais, accueille des galeries d’art, des bars et une
importante communauté juive avec la fameuse rue des
rosiers ol on peut manger de tres bons falafels.

Le quartier de la tour Saint-Jacques entoure ladite tour,
vestige de I'église du quinzieme siecle de Saint-Jacques de
la Boucherie, paroisse de la corporation des bouchers, qui
¢tait le centre de Paris. Le Grand Chatelet, construt en
1130 par Louis le Gros devient une prison a partir de 1190.
[l sera rasé apres la Révolution et Napoléon y édifie la
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place actuelle avec sa fontaine. On trouve dans le
quartier le théitre de la Cité, des bars chers et un bon
nombre de policiers.

Les Halles datent du douziéme siecle et ont abrité
marchandises et commerces dans une ambiance de
promiscuité, de désordre et d’insalubrité pendant un
bon bout de temps. On rasa donc le tout au dix-neu- 3
vieme siecle pour transférer les halles a Rungis et les
remplacer par 'affreux forum des Halles : une horreur
architecturale devenue un gigantesque centre commer-
cial surpeuplé et patrouillé en permanence par les
cailleras et la police.

En 1977, le plateau Beaubourg a fait place au
centre Georges Pompidou, temple de 'art contem-
porain, ressemblant vaguement 2 un bloc de plas-
tique percé de nombreux tuyaux du meilleur gott.
Devant, on y trouve encore quelques artistes, fakirs
et autres performeurs.

La rue Saint-Denis a ét€ ouverte au septieme siecle et
est rapidement devenue une rue commergante. Elle est
toujours vaguement pavée aujourd hui et la plupart des
commerces sont des sex-shops — c’est le lieu des prosti-
tués a 'ancienne, de grosses mesdames sympathiques et
gouailleuses.

Le Sentier est marqué par 'expédition de Napoléon
en Egypte et nombre de rues ont désormais des noms
évocateurs fleurant bon le pharaon moisi. C'est aussi le
paradis du pantalon puisque c’est la que s'écoulent les
stocks de tu-touches-t'achetes,

Le Palais-Royal se trouvait en bordure d'une foret
qui a été détruite par les invasions barbares. La place
Vendome a été construite dans le quartier en 1685 et est
entourée de boutiques de luxe et de haute joaillerie.
Elle s’ouvre sur la fameuse rue de la paix et comporte
aussi le Ritz, haut lieu des princesses mortes, et une
colonne a la gloire des conquétes napoléoniennes quon
reconstruisit apres que les communards I'aient abattue.

La colline de Chaillot a été rebaptisee Trocadéro en
1823 apres 'expédition d’Espagne. L'Exposition uni-
verselle de 1937 a changé son visage : palais de Chaillot,
musée de 'Homme, de la Marine, des Monuments
francais (sic), et du Cinéma.

Les anciens faubourgs (Saint-Martin, Saint-Honoré et
Saint-Denis) ont étés dévorés par la capitale et sont
maintenant de larges avenues commercantes. La place
de la République a remplacé le Chateau d’eau en 1856.
Elle fut dotée d'un monument a la République en 1833,
les travaux détruisant la partie la plus animée du quar-
tier. C’est moche, c’est grand et ¢’est plein de bagnoles.

Lile de la Cité était la place forte gallo-romaine de
Lutece. C’est le siege actuel des forces du Bien puis-
qu’elle abrite la cathédrale Notre-Dame qui est décrite
en détail dans la quatrieme édition de Magna Veritas.




ayiathal ~La montagne Sainte-Genevieve est dédiée a la
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sommet. On y trouve ausst le fameux lycée Henr IV et
quelques bibliotheques classieuses. Au sud, vers le trei-
rzieme, c'est la rue Mouffetard, son marché. ses bran-
chés, ses restaus.

Le quartier Latin, autrefois pays Latin, a toujours eté
un lieu d’activité étudiante. Aujourd’hui c’est surtout
un quartier touristique et branché avec ses kebabs, ses
cinémas d’art et d'essai, ses boutiques attrape-nigauds
et ses bars chers. A deux pas se trouvent la Sorbonne et
Iuniversite de Jussieu qui a le triste privilege d'étre le
plus grand batiment amianté d'Europe. C'est aussi dans
ce quartier que se trouve le Triangle Maudit ou les
rolistes parisiens viennent dépenser tous leurs sous.

La place de I'Odéon est le lieu du théatre de 'Odéon
(non ?) et d'un paquet de cinémas ainsi que de bars bien
chers et autres restaurants. Saint-Germain-des-Prés a
été immortalisé par les salons littéraires tenus par Sartre
au Caf¢ de Flore, C’est un quartier bourgeois, plein de
pseudo-ecrivains et autres in-the-know de la littératu-
re télévisée.

La plaine de Grenelle, dans le sud de Paris est bordée
par la Seine et s'étend jusqu'au sud parisien, la rue de
Vaugirard et le quinzieme. Les Invalides sont une gran-
de place moche ou se trouvait un hopital créé en 1670
gqu'on a recouvert de 'or qui brille de la République
(qui a sur les murs, 'or qu'elle n’a pas dans les poches
des pauvres) pour les mutlés de guerre. On y trouve
aussi I'Ecole Militaire, la tour Eiffel, Canal+ et TF1.

Le quartier Vaugirard est tres étendu puisqu’il part
de I'Odéon pour descendre jusqu’a la porte de
Versailles. La rue de Vaugirard est en effet la plus
longue rue parisienne, ce qui est formidable, et arrive
Jusqu'au Luxembourg, un parc grand mais moche ou
est planté le Parlement et ses vieux. On trouve aussi
dans le quartier la charmante faculté d'Assas, quarter
général historique des fachos du GUD, juste a coté du
lycée auto-géré de Paris et de ses vieux profs gauchi-
sants et radotants,

La tour Montparnasse est la plus grande tour de
France, ce qui est vraiment trés intéressant, non 2 Le
quartier est relativement chic (relativement) et com-
porte son lot de bars et de restaurants chers. Vers l'est,
c'est le quatorzieme arrondissement ou on pourra noter
le parc Montsouris, la cité universitaire et I'hopital
Sainte-Anne ou 'on met les gens fous dans leur tete.

La place d’'Italie est une vraie monstruosité flanquée
d’'une tour en tubes de metal du meilleur gout. Elle est
non loin du Jardin des Plantes plus au nord et com-
porte un magnifique centre commercial bien naze avec
une salle de cinéma grand écran et de nombreuses

boutiques pourries. A 'ouest c’est le village de la Burte
aux cailles avec ses petites ruelles paveées, ses bars et res-
taus branchés, mais de goche, et ses petites maisons
que nous naurons jamais les moyens de louer. Au sud,
c’est le quartier chinois, avec ses restaus, sa Tsin Tao, sa
dalle de pierre et ses grandes tours.

A T'est du treizieme, apres la zone en construction de
la Bibliothéque nationale de France, de I'autre coté de
la Seine, il v a le quartier de Bercy, bordé par le bois de
Vincennes, avec son palais omnisports qui ne res-
semble a rien, son ministere des Finances et son Bercy-
Village, paradis d’architecte biclassé policier : ¢’est un
lieu privé entierement dédié au commerce avec une
allee centrale et des petites maisons pastel avec des
boutiques et des restaurants.

Plus au nord, entre République et la banlieue, on
peut noter le cimetiere du Pere-Lachaise ou errent les
goths et autres fans de Jim Morrison. En remontant
par Ménilmontant qui est progressivement touché par
la branchitude, on arrive a Belleville, quartier reste
populaire, pour ne pas dire misérable, avec ses putes,
ses sex-shops et ses tOXicos mals aussl avec ses com-
mercants de quartier, ses habitants mélangés et son
amimation perpétuelle.

Au nord-est, le parc des Buttes Chaumont, la place
des fetes et ses fusils a pompe, puis le parc de la Villette,
dédié a la science et a la technique et qui ne ressemble
pas a grand-chose lul non plus. Puis, a T'ouest, cest
Barbes, la Chapelle, Pigalle et la rue de Clichy. Clest
ausst un quartier plutot populaire avec son Tati, ses
magasins de musique (Pigalle), ses prostituées, ses toxi-
cos et ses habitants chamarrés. C'est ausst Montmartre
et sa butte, ses artistes et son funiculaire.

Encore a l'ouest c’est le dix-septieme et au sud de
celui-ci le seizieme arrondissement, hauts lieux de
bourgeoisie parisienne, avec leurs rues désertes, leurs
meémeres déguisées en arbre de noél et leurs yorks. Et
bien sur les Champs-Elyséem la ** plus belle avenue du
monde 7, enfin, dans leurs réves : c’est laid, plein de
bagnoles et de grands magasins pourris, de touristes, de
cailleras et de flics — vraiment, n'y allez pas. Le seizie-
me s arrete a la porte de Saint-Cloud, juste avant le bos
de Boulogne, quartier préféré de larchange Daniel
puisquon y trouve le parc des princes et ses supporters
cons comme la mort.

Tout ¢a est bordé par les boulevards des maréchaux,
tirant tous leurs noms des généraux napoléoniens, qui
deviennent lentement mais surement une plaque tour-
nante de la prostitution venue de I'Est ou d’Afrique, et
des boulevards périphériques, sorte dautoroutes qui
encerclent Paris de leur vacarme et de leur pollution.

aris compte quatorze lignes de métro dont une, la
derniere, n'a pas de chauffeurs, et ol erre le GPSR,, une
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bande de vigiles recrutés sur des critéres de taille et de
pratique des arts martiaux, des controleurs accompa-
enés de flics, les derniers clodos a ne pas avoir été chas-
s¢s par ce petit monde, et quelques vendeurs de pralines
ou d’affiches indiens, sr1 lankais ou pakistanais.

Le prix du café oscille entre un euro cinquante et tres
cher, avec une moyenne entre un euro soixante-dix et
deux euros ; les prix sont sensiblement plus chers que
partout ailleurs et les embouteillages sont légion. Le
Parisien est arrogant, pressé et stressé, Le garcon de café
parisien est comme un Parisien, mais en pire. En bref,
une ville moche, des gens détestables,
avec toujours quelque chose a faire ou a
voir, des flics, des zonards et des crottes
de chien — ca donne envie, hein ?

LES MYSTERES DE
PARIS

Rentrons maintenant dans le vif du
sujet. Le fait que Paris soit consciente se
traduit de deux facons différentes
d'abord par un ensemble de petits phéno-
menes étranges et surnaturels, ensuite par
la possibilité d'utiliser la connexion a la
ville comme source de puissance magique.
Nous allons commencer par nous intéres-
ser au premier aspect de Iaffaire en évo-
quant notamment les dessous de la capita-
le déja décrits dans 'excellente aide de jeu
* Nevermuind ~ du non moins excellent
Léo Henry dans Old School, en vente dans
toutes les bonnes catacombes.

Le réseau d’égout de la capitale s'étend
dans toute I'lle de France, dirigeant les
caux usées des habitations et autres
immeubles vers de larges canaux puis des
bassins de triage et des stations d’épura-
non. Le tout est alors recyclé pour vivre
une énieme vie dans nos robinets, le sur-
plus de merde se déversant dans la Seine
jusqua la mer. Les égoutiers sont plu-
sieurs milliers, cotoyant les rats, la crasse
et les bonnes odeurs. Depuis toujours, les
forces du Mal ont considéré les égouts
comme un lieu privilégié pour y fourbir
leurs armes et y préparer leurs plans
machiavéliques. Or, depuis la découverte
par Daniel des agissements de la Terre
Creuse, les égouts parisiens ont €té réin-
vestis par les anges, repoussant les
démons au grand air. Cependant, un
croupe de démons de Vephar a résisté

contre vents (puants) et marées (de merde), et

continue a hanter les canaux sur leur hors-bord g
blindé. Le U-Boat Crew est a l'origine de nombre ___-._i A
de projets délirants, méduse tachetée, projet Atlants j};h“,nﬁ-f;'- =)
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et Octopus (cf. Encyclopedia Spiritis 2) — leur derniere 5 :1"':
nouveauté est un anaconda géant bleu pale de plusde = 7 &
trente metres préenomme Marguerite. i’
Le métro est aussi un hieu dactivité fébrile : outre les
S.D.F., marchants ambulants, flics, controleurs et
autres pickpockets, le réseau parisien compte aussi une

presence surnaturelle active. On peut citer en vrac,




Octave Pinchu, démon de grade 1 aux ordres
"% de Kobal qui s'amuse 2 faire apparaitre une rame de

i 'mL[rn fantome peuplée de célébrités mortes grace a

son pouvoir de Gag absurde, une bande d’une dizai-
ne de rats intelligents pesant chacun dans les cing
kilos et dont les yeux rouges n'annoncent que des
mauvaises nouvelles au solitaire qui les apercevrait
puisqu’ils n’aiment rien tant que la chair humaine
(Force 2, Agilité 4, Corps a corps 3+, Défense 4,
Puissance +0)), et le ¥ Roumain ” — ce dernier otficie
sur la ligne 7 du métro, qu’il parcourt quotidienne-
ment de La Courneuve jusqua Mairie d'lvry en
debitant son monologue (** fils d'immigrés roumains,
les communistes et leurs dégonflés de collabos socia-
listes organisaient des bagarres a2 mon école et au ser-
vice militaire. Ils ont vaporisé des gaz qui font dormir
pour me faire perdre mon emploi. Les socialistes et
les communistes n'utilisent pas que des gaz qui font
dormir mais aussi des gaz qui font perdre les cheveux
et les dents... ) sans faire la quéte, ceux qui vou-
draient lui donner de l'argent n'obtenant d’ailleurs
que son meEpris ; par contre, ceux qui I'écoutent trop
longtemps doivent réussir un test résisté de Volonté
ou, quand ils dormiront, il pourra se glisser dans leur
sommeil et absorber leur énergie ce qui causera un
réveil pour le moins douloureux (Volonté 3,
Absorption de force 2+).

Les catacombes traversent les sous-sols de la capita-
le, v creusant un véritable gruyeére plein de PDLI‘HiE‘IE
Des kilométres de galeries, d’anciennes carrieres,
d’ossuaires et de tunnels dans lesquels on ne peut se
rendre que par quelques entrées peu connues. Outre
les skinheads au service de Daniel et leurs ennemis de
la Terre Creuse qui ont toujours aimé les catas, on
peut y trouver des groupes de punks, des sorciers,
quelques sociétés secretes ridicules et les RIP, des
anges tres (trop) purs au service de Laurent, Walther
ou Joseph estimant que le respect dii aux morts s’est
bien trop perdu de nos jours : ils ont réinvesti les
cimetiéres et les galeries creusées en dessous pour
pouvoir patrouiller lesdits cimetieres efficacement et
de maniere trés organisée pour virer les indésirables
(goths, profanateurs, fans des Doors, etc.) de leurs
endroits favoris — outre les débordements habituels,
cela pose probleme a2 Kronos qui a planqué au Pere-
Lachaise cing de ses Errants, des démons chargés de
dormir pour pouvorr raconter les siecles passés a leur
prince (cf. Liber Daemonis), ce qui la fout vraiment
mal puisque le cimetiere est le préféré des RIP qui
empéchent ainsi les chaperons des déemons daller
réveiller leurs copains.

La Petite Ceinture était une ligne de train qui faisait
le tour de Paris. Elle est maintenant a 'abandon et les

rails se sont progressivement recouverts de plantes
tandis que les tunnels se couvraient de toiles d'arai-
gnée. Quelques squatteurs habitent dans certains tun-
nels, des jeunes y font encore de temps en temps des
incursions nocturnes pour y faire la fete, voire y orga-
niser des miniraves sauvages, des romantiques y trai-
nent leurs dernieres conquétes et quelques bars ont
annexé les anciens tunnels a leurs établissements. On
peut aussi y trouver un vieillard qui parcoure la ligne
les soirs sans lune sur une de ces plates-formes métal-
liques dont le levier active les roues. Il est complete-
ment aveugle et passe son temps a interpeller les noc-
tambules pour leur délivrer des messages sibyllins sur
leur avenir qu’ils ne comprendront qu'apres coup. En
ce moment, il répéte sans cesse la méme phrase : * La
Stella Inquisitorus n'aura pas heu... ”

Les rues de Paris sont, elles aussi, chargées de mys-
téres (bouh !). On notera par exemple cette petite fille
qui essaie désespérément de convaincre son chat en
peluche de descendre du sommet d'un réverbere. Elle
demande parfois l'aide des passants en insistant de ne
pas faire de mal 3 son chat. Si le passant lui vient en
aide, il se retrouve doté du pouvoir privilégi¢ de l'ar-
change Christophe, Coup de bol, pour les vingt-
quatre heures suivantes. Par contre, 5’1l descend le chat
en lui jetant un caillou ou tout autre proceédé du meme
acabit, la peluche lui niaque le bras (Membre exotique
(crocs), Corps a corps 2+) avant de disparaitre (ainsi
que la petite fille).

PARIS EST MAGIQUE

Voici quelques regles qui vous permettront de gérer
la magie urbaine. Notez que les individus concernes
doivent étre d'une maniére ou d’une autre liés forte-
ment a la ville et qu'ils ne sont pour 'instant quen
nombre extrémement réduit. La plupart ne sont
méme pas conscients que quelque chose d’anormal se
passe, ils ont juste I'impression que ¢a colle et que
Paris peut leur offrir rour ce qu'ils souhaitent, ce qui
est plus ou moins le cas.

CREATION D'UN
MAGE URBAIN

d® u 1 a 2 & T T b LIl

Les mages urbains sont des humains normaux (leur
Volonté peut cependant atteindre 4+).

Foi : les mages possédent une caractéristique de Fo
(d’'un niveau maximum de 6), comme les anges et les
démons, qui indique leur niveau d’accord avec la Ville.
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Cette caractéristique varie en fonction des actions d'un
individu et limite la puissance de ses pouvoirs. Un
méme individu sera donc totalement imprévisible,
pouvant du jour au lendemain passer d'une nuisance
mineure a une brute de puissance s'1l a eu 'occasion de
bien se préparer. Notez que les niveaux doivent étre
obtenus dans l'ordre, c¢’est-a-dire que pour arriver au
mveau 3, 1l faut passer par le niveau 1 et le niveau 2, et
que les obligations des niveaux précédents subsistent.

Niveau 1 : pour obtenir ce miveau, 1l suffit d’étudier la
Ville pendant trois heures, au moins une fois par semai-
ne, en se promenant dans les rues, en observant les
immeubles, en déchiffrant les graffits sur les murs et en
se plongeant dans la circulanion quotidienne.

Niveau 2 : 1l faut sacrifier a la Ville un de ses nom-
breux nuisibles (rat, pigeon, chien errant, policier) au
moins une fois par mois. Un tel sacrifice devra néces-
sairement etre effectué au lever du solell dans un
endroit public (métro, rue, etc.) méme sl personne
nassiste effectivement au sacrifice.

Niveau 3 : le mage doit méditer dans un endroit
public 1important de la Ville, quil soit hiﬁmrique ou
simplement tres fréquenté (en tailleur dans la fontaine
Saint-Maichel, perche sur le clocher de Saint-Julien le
Pauvre, assis en haut de la tour Eiffel, etc.) pendant une
heure. Cela devra étre renouvelé chaque mois et jamais
deux fois de suite au méme endroit. A partir de ce
niveau, un mage est capable de converser avec les rats et
autres pigeons sans aucun probleme.

Niveau 4 : pour obtenir ce niveau, il faut in terrompre
la circulation pendant au moins dix minutes. Les
moyens sont laissés a la discrétion du mage (jeter un
pavé sur le périphérique, traverser en plein carrefour
pour créer un carambolage, pousser un voyageur sous le
métro, etc.) mais ne doivent pas impliquer 'usage de
magie. Un tel acte est necessaire tous les mois pour
maintenir ce niveatu,

Niveau 5 : le mage doit abandonner sa vie a la bonté
de la Ville. Il doit quitter son emploi, son logement, sa
famille et ses anus pour ne vivre que grace aux bonnes
mannes de la Cité (en fouillant dans les poubelles, en
boutfant des rats, en faisant la manche, en piquant des
portefeuilles dans le métro, etc.). En outre, 1l doit
observer, comme décrit dans le niveau 1, la ville chaque
jour et lui faire un sacrifice semblable a celui du
niveau 2 chaque semaine.

Nivean 6 : il faut modifier le visage de la Ville de
facon durable et visible et ce par n'importe quel moyen.
Par exemple en faisant exploser un batument public, en
créant un accident faisant plusieurs dizaines de morts,
en §'arrangeant pour qu’une rue soit rebaptisée, quun
parc me soit pas construit, qu une route soit deviee ou
en faisant baisser ou augmenter le taux de criminalité

d'un quartier entier. Ce niveau est obtenu jusqu’a
ce qu'un pouvoir de niveau 6 soit utilisé.

Le mythigue niveau 7 : 1l est possible que des pou-
voirs plus puissants existent. Les obtenir imphquerait
sans doute quelque chose de grande envergure, du
genre faire rebaptiser les Champs-Elysées
“ Boulevard Léo Henry ", ou déclencher le Grand j
Incendie de Paris...

Un mage urbain connait en général un pouvoir par
point de Volonté. A moins que le contraire ne soit indi-
qué, les pouvoirs des mages urbains sont de type spiri-
tuel et acuvé.

Un mage ne peut utliser que (Foi + Volonté) pou-
voirs par jour quels que soient leurs niveaux, 1l lm
faudra donc faire bien attention s’il ne veut pas se
retrouver a court d’énergie magique en plein com-
bat. Vous noterez aussi que certains pouvoirs néces-
sitent un test : 1l est possible de bénéficier de
colonnes de bonus en se préparant auparavant — le
mage devra utiliser un focus physique pour se
concentrer et passer un certain temps a meéditer. De

pareils foci peuvent étre tout et n'importe quoi,
allant de prendre des drogues a se baigner dans la
Seine en passant par le sacrifice d’un rat ou ['utlisa-
tion d'une poupée a l'effigie de sa victime comme
dans les rituels vaudou.

TEMPS DE BoNus
CONCENTRATION (EXPRIME EN COLONNES)
| tour* 1

1 minute 2

| heure 3

1 jour 4

1 semaine 5

* En plus du tour nécessaire pour déclencher le
pouvorr,

NIVEAU 1

AUJOURD’HUI C’EST GRATUIT

Ce pouvoir permet d'utiliser n'importe quel
moyen de transport public pendant une journée sans
avoir a s'acquitter du prix du billet. Les controleurs
oublieront simplement de demander au mage son
titre de transport et ne remarqueront pas qu'il passe



au milieu de leur barrage. En outre, les por-

T rllons automatiques s‘ouvriront sans quil y ait

besoin d’y glisser un ticket.

CARAMBA, ENCORE RATE

Ce pouvoir permet a son possesseur d'étre protégé
par la Ville pendant un nombre de minutes égal a sa
Foi : le sol sera glissant, le soleil se reflétant sur une voi-
ture se fera aveuglant, une bande de gamins passera
entre les jambes de son assaillant, ctc., ce qui cause un
malus de trois colonnes a toute action offensive prenant
le mage pour cible.

CONNAISSANCE DE LA RUE

Ce pouvolr permet a son possesseur de deviner
quelque chose qui se passe dans la Ville, a propos de la
Ville elle-méme ou d'un groupe qui v habite (mais pas
d'un mndividu). Par exemple, vous pouvez savoir que
quelque chose de bizarre se passe rue Lucifer (mais pas
que Satan vy habite) ou ol sont les revendeurs de crack
les plus proches.

JE SUIS UN LAMPADAIRE

Ce pouvoir permet de se faire passer pour un elément
du mobilier urbain tout ce qu'il y a de plus normal
(poubelle, lampadaire, boite aux lettres) du moment
que le mage ne bouge pas.

PARIS SOUS LES BOMBES

Ce pouvoir permet de laisser un message dans un
quartier précis de la Ville (tag, chanson murmurée
par un passant, €tc.) qui ne pourra €tre compris
que par les personnes que vous aurez choisies, par
exemple votre pote Robert, les anges ou toutes les
femmes a forte poitrine entre vingt et vingt-cing
ans. Le message © dans l'air du temps 7 pendant
une semaine.

POUR LA MUSIQUE

Ce pouvoir permet d’obtenir rapidement de I'argent
en faisant la manche pendant une heure. Le mage
obtiendra ainsi un nombre d’euros (en petite monnaie)
égal a vingt fois sa Fol.

NIVEAU 2

ANONYME

Ce pouvoir permet au mage de disparaitre dans une
foule. Il devient impossible a distinguer dans la masse
des gens et bénéficie en outre du pouvoir de Non-
détection au niveau 2 pendant un nombre de minutes
¢gal a sa Fol ou jusqu’a ce qu'il quitte cette foule.

L

ATTENTION A LA MARCHE

Ce pouvoir permet a son utilisateur d’attaguer un
adversaire qu’il voit en se servant de son environne-
ment : pots de fleur qui tombent des fenétres, morsure
de chien errant, porte dans la gueule, coup de couteau
anonyme en passant dans une foule, etc. Un test de Fo
est nécessaire pour toucher, avec une puissance de +1.

SUR SES GARDES

Ce pouvoir permet au mage de sentir les sentiments
d’une foule ou d'un individu a son encontre et le prévient
aussi de toute action offensive sur le point d’étre commuse
a son égard et ce pendant un nombre d’heures égal a sa Fou.

JE LAl TROUVE PAR TERRE

Ce pouvoir permet de trouver presque immediate-
ment en (10 - Foi) minutes n'importe quel objet d'une
valeur de moins de cent euros en fouillant les poubelles,
en regardant par terre, etc. Il permet aussi de savoir ot
se trouve précisement un objet précis que le mage a eu
en sa possession pendant au moins une heure.

SALOPERIE DE BESTIOLE

Ce pouvoir permet de prendre possession d'un ani-
mal errant, rat, pigeon, chien ou n'importe quoi
d'autre. 1l est nécessaire de toucher I'animal pour etfec-
tuer le transfert et, désormais, le mage peut le contro-
ler, voir par ses yeux et entendre par ses oreilles. Par
contre, il ne peut pas pousser I'animal a avoir un com-
portement contraire a son instinct (attaquer quelqu’un
pour un pigeon par exemple). Ce pouvoir dure jusqu
ce que le mage 'annule mais durant toute sa durée, son
propre corps reste inanime.

NIVEAU 3

C’EST CHEZ MOI

Ce pouvoir permet au mage de marquer son territol-
re. Cela peut étre une rue, un parc, un appartement,
une chambre d’hotel, un petit quartier mais ne peut pas
dépasser deux cents metres carrés. Ce pouvoir nécessi-
te un test de Foi pour fonctionner et dure une semaine
aprés laquelle il peut éwre de nouveau utilisé sur le
meme lieu avec un nouveau test de Foi avec une colon-
ne de bonus et ce jusqua un maximum de trois
colonnes de bonus (au bout de quatre fois donc) — tout
échec implique de recommencer au début (test de Foi
normal). Le mage sera automatiquement au courant de
tout événement surnaturel (usage d’'un pouvoir, invo-
cation, etc.) sur son territoire et beneficiera des pou-
voirs Anonyme, Sur ses gardes et Caramba, encore rate
de facon permanente sur son territoire. Il pourra aussi
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utiliser gratuitement n'importe lequel de ses pouvoirs
une fois par jour (en plus de ceux accordés par son score
de Foi) dans cet endroit. Ce pouvoir ne peut étre utili-
s¢ que sur un seul lieu a la fois.

DEJA ARRIVE

Ce pouvoir permet au mage de se déplacer rapide-
ment vers un endroit qu’il connait au moins de nom,
Les feux passent au vert, la foule bloque la circulation,
la police ne stoppe pas le bus qui roule pourtant a cent
rente et ne s'arréte plus aux stations, etc. Pendant tout

le trajet, strictement rien de désagréable ou de dange-
reux ne peut arriver au mage.

OUCA ?

Ce pouvoir permet tout simplement au mage d’étre
mvisible pour un nombre de minutes égal a sa Foa.

T’ES PAS AU COURANT ?

Ce pouvoir permet au mage de faire naitre une
rumeur ou une légende urbaine (nimporte quoi, de
“le maire va se marier ~ en passant par * un tigre s'est
échappé du zoo ”, ou “ le barman du Bilto a fait de la
prison pour pédophilie ”, etc.) dans sa Ville. Tout indi-
vidu y croira et réagira en conséquence meme s'1l sait
pertinemment que ¢ est faux (par exemple la femme du
patron du Bilto qui le connait depuis tout petit) et il sera
impossible de remonter a l'origine de la rumeur bien
que tout le monde la tienne d'un proche qui lui-méme
la dent d’un proche qui lui-meme, etc. L'effet dure un
nombre de mois égal a sa Foi puis la rumeur disparait
aussi soudainement qu’elle a commencée.

NIVEAU 4

L’AUTRE DROITE

Ce pouvoir permet de forcer un individu a se rendre
lors de son prochain trajet dans la Ville jusqua un
endroit public choisi par le mage, que ce soit devant
chez lui, dans le pire quartier de la Ville ou tres loin de
chez lui, grace aux mouvements de foule, la circulation
et les coincidences qui vont bien. Reésister ne fera que
rendre 'eftet plus bizarre et dangereux : par exemple, la
police peut arréter la cible et 'emmener jusqu’au com-
missariat sauf que la porte de la voiture s'ouvrira mal-
encontreusement en route pendant le trajet a 'endroit
choist et que la victime en tombera sans que les poli-
ciers ne §'en apercoivent.

L’EFFET VILLAGEOISE

Ce pouvoir permet de prendre possession d'un
SD.F. ou d'un fou qui parle tout seul pendant un

nombre d’heures égal a sa Foi et cela de la méme
maniére que c’'est décrit pour le pouvoir Saloperie
de bestiole et en réussissant un test resiste de
Volonté avec la victime si celle-ci n'est pas consen-
tante. Notez que le possédé pourra faire usage de
violence si le mage le désire mais qu'il sera générale- ~ 7 ° :
ment en assez mauvaise santé. £ 7Y

PAriA

Ce pouvoir permet de transtormer une cible que le
mage a déja vue une fois en paria pour une durée
d'une semaine. Personne ne lui adresse la parole, les
gens dans la rue changent de trottoir et évitent de
répondre a ses questions autant que faire se peut, les
commercants préferent fermer boutique que de le
servir, et la police lui trouve soudain un air louche
qui risque de lui faire passer quelques heures au
poste, etc. Seuls ses amis et sa famille proche ne sont
pas affectés.

NIVEAU 5

ATTENTION AU CAMION

Ce pouvoir est un équivalant plus puissant de
Attention a la marche. Il fonctionne pendant un
nombre de tours égal a sa Fo1 et nécessite un test de Foi
pour toucher avec une puissance de +3 — les dégats sont
causés par des “ coincidences 7 : conduite de gaz qui
explose, camion qui monte sur le trottoir, etc.

LES REBUTS SE REBIFFENT

Ce pouvoir fonctionne exactement comme Leffet
villageoise décrit plus haut mais permet de controler un
nombre d'individus égal 2 sa For pour un nombre
d’heures lui aussi égal a sa Foi.

NIVEAU 6

WHITE RIOT

Ce pouvoir permet simplement de déclencher une
émeute. Le mage peut spécifier 'endroit ot celle-ci
commence et les cibles de la colére des émeutiers
mais ne peut plus rien controler apres cela.
L'émeute commence une demi-heure apres que le
mage 1'a décidé.




r
de sa R eproductibilite Technigue

“ Satan m’habite "’

i L gl o

- Bc?rﬂ'ﬂur FHICHISIEL ._jE’ vouidrals vous leer ae Leu. .

- Chouelle, une [émoin AEJéhﬂml‘}.

- Yous avez i la Bibe 7

-~ (U ais, on [::-e*:.nl dire cA comime Ca.

- Diews nous A ave.

- Bon. onva arréler le Aélire loul Ae sulle et c'eslhmal aui vais
[;?c?ﬁ:?r les aueslions, Yous avez lu Yollaire ™ Non, bien stir, Bon,

Je résume « LAeu est it'ginimffrﬂ' bon el ijinhneml’ Fuiﬁﬁ.ﬁﬂl.

Aaccord T Seulement, cestun peu coriltadicloire I.'F!Jl:‘::’l‘ME’.S-"
es| fﬂjl'r’lirrpvfﬂl bon. | ne devial pas aisser la mort la douleur, le
MUl exister sur Terre el sil le fall cest auil nest done pas
oYl rr;ir:cd'f*r'vl. Alinverse, sl estvramentlout- F‘uéf;ﬁ;arll' el el Lais-
se exisler le Mal, clest aue c'est un sacré :'wﬂul:%ﬂ.rd ~ laisser
‘:{J{g rir ceux aui L adorent, c'estviaiment s res aenlll, on

= Mais. .. Mais.., Cest 4 cause. euh g* | Errnemi,
Salan, , . Clestle vil fx-?rlfﬂ*ai ca.JijﬂiI exister le Mal sur Terre. .

- Ah non. la désdlé. mais CA FIE Frial che I’%’\S FIcH ]ff|!4:i VOIS
croyez aue les pouneirs Ae Salan lui viennenl de aui P L%
Dieu bien siir, EII sl estloul- Fufﬁf.ﬂﬂl. le vievx salauid. | rﬂeul frés
bien les i refirer. auand il veul. Une sacrée amaaue ot e
e Salan auand [ u pense.

- Fuh., . Deu A aitles hormmes libres de choisir le Bien au
le Mal. comme Eve l-a-mﬂéjﬁar’ii L4 pornime Ae larkre de la
CONNAISSANCE, SINEN, CA he Com t-':'mii'i:ws. b

- EL/JILg aue ca ne lievl S la roule non |¢|:-45 lor truc, Bon,
iE—i’F—V{.’-’ﬂ;JS 4 mes auestions : L leu nous ﬂjxﬂ“ lbres, clestca ™

- Fub. aui,

- Bien, et au'esk-ce aui compte le r:|us |¢r::414r Lui ¢

- Qe nows [assions le Bien monsieur,

~ ol .hJﬁlfi A'accord, Mais aussi aue nous Croyons en
i, non 7

- Ol mensieur.

- Muis aulest-ce aui estle Fluﬁ Erﬂrfm'léml  Faire le Bien ou
croire T

- Buh. . . Fire le Bien. je CIalis. . .
- Ft esl-ce auon a besoin de croire en 1 ieus |:?r:.1uljﬁ+irﬁ
le Bien

- Assurémenl;

- Ahbon © lu peu me rer aull H.l?' A IFE'I':':C,?-'F]H{:" f.ll.lij.;ﬁ:-’&‘
le Bien sans croire en Lleu 7 R’E{;ﬁﬁﬁé‘, LM It{rf COMME
Gandhi. il crait carrément a Nors T

- (Ol vouss avez raison.

- Fril ya bien Aes gens aui cioient en | eu el L?J-Ith?f” le
Mual. Re: ﬁ’ll.AE' Ben Lﬂ.’»li_"ﬂ.

- /N5 ce nest pas le bon Lew, . .

-~ esl s la auiestion. on pa le de croyance la, | est auian
méme ?'Er:zumlé Ae croire en Lieu,

~ Touta J:.:tii_

- Dnc, je résume ; il y a des croyants qui font le Nl el
Aes meécréants qui fortle Bien. Ce n est Aonc A |'|-JL;F£J‘1|’|é=f
se Ade ieu aui condiionne acte imoral. '

SEnh

- f{j'ﬂlf&’i’l;;lﬁ,jﬁll s ﬁni. Revenons sur celle histoire Au viai
Leu, Tour Le connailre, |'|jsa!,|| | avoir tenconté, aull |'E:'J.::155€ Ly
& dce de Faccoder la viaie [ol 7

- Ol cestpenir ca aull nous a dané son livie, la Bible.

- Muis les Esauimau. par exen JFGLE * Tourauie Jésus nesl
s Allé leun ‘{aite* un el coucou en imﬁ:;.:arﬂ  Si Leu est
r;?mr?iiff;h?ﬂi. I pounail foul .hj;ﬂlﬂ emaoyer =on Hls lem il poui
aue ks entendert Sa Bonne Tardle. . .

i

A rémcarnalion, | . 4

- 1z, on refombe sur rmon I;'rffrr:ie?r agurnent s sl ne pout
Vil pas [EJ.ﬂire. | resl pas c.JIHHI-rJr'L?lE’I el sl e voulail s Ifjal'rﬂ?
| est s irfiﬂirrré'rrf 1. EH aruiment de la liberlé ne marc
I’fir,ls : Cr;:'rrrmta'ngfet,li'--ml Alre LK g:hc;rix libre si lon ne connil
pas le chaix. le Bien el le’ /Mal ¥ A moins, n?rrn-rl-gjﬁ i élejﬁ
At e ce choix FLIiﬁﬁFE‘ éhi‘fjﬂif sans connailre Llen, £k en
CONsEQUIENCE. H-:Lﬂ:«;‘]h%::f de L eu r'es! s nécessaire, A viai
dire elle estinuiile., .

- Je.. Je.. Je vie sais pas. ..

- Muis ne chiale s Comime Ca. el !;-?:-15 g €. 0N VA €
Aisculer aulour Aun bon r.:rjé:. “IJTEI'JS,JE ferminene Aanser
Pﬂ.r’lf?i. Tu sais que I serais _] 1€ SAFS r:E'th elles el :‘EﬂfjH 7€

a le Aescend _jl;rﬁ.:aulaua milels. brvr 1

- 5 n —Tpm el e Rty

réle qu’il doit tenir dans le drame a venir, et ¢’est un
role immense. "’
— Neil Gaiman, Les mystéres du meurtre

““ Pauvre, doux Lucifer. Entre tous mes enfants, c’est
lui qui aura le chemin le plus pénible ; car il existe un
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“You dart around the next corner
You can’t look around
Quick now, fish for the keys
For the door
You don’t even know where you are
— Dead Kennedys, The prey

ienvenue dans la pénultieme partie de
cette campagne. Approchez mesdames et
messieurs. Bonnes gens, voici le spectacle
le plus époustouflant du monde. Il y aura

du rire, des pleurs, des merveilles extraordi-

naires, des terreurs immémoriales. Toutes
les limites seront dépassées. Toutes les regles seront pié-
tinées. Vous contemplerez les plus €tonnants spectacles
et votre sang se glacera d'effroi. Vous verrez les attrac-
tons les plus incongrues, les plus grotesques, les plus
sublimes. N'hésitez pas, la Ville va refermer sur vous son
ereinte, et le Mal va vous accuelllir en son sen.
Approchez, approchez, pour une somme modique vous
serez au premier rang pour assister a un spectacle pas
pour tout le monde. Pratiquement pour rien, vous
pourrez en étre les acteurs déments. Approchez bonnes
gens, 'entrée coute si peu. A peine la raison. ..

PROLOGUE : PARIS

“ Pour elle Virrémédiable était arrivé.
— Maurice Blanchot, L’arrét de mort

Les réves des hommes créent les dieux. Chaque nuit,
quand les croyants s'endorment, leurs songes sont autant
d'offrandes aux dieux qu'ils adorent. IIs les rendent plus
forts, plus vivants, plus réels. Et quand suffisamment
d'hommes révent toutes les nuits aux mémes dieux,
ceux-ci prennent conscience d'eux-meémes. Alors, ils
peuvent agir sur Terre et leurs actes renforcent la foi des
hommes. Mais 1l n'y a pas que les dieux. Tout ce qui est
révé, révé avec force, peut un jour atteindre la conscien-
ce, Les réves des chauffeurs de taxi, des touristes, des cita-
dins, de ces écrivains qui en font un personnage de leurs
romans — ces millions de réves, depuis des centaines d'an-
nées, parfois des milliers — batissent le mythe moderne
par excellence, celui de la Ville. Clochards, employes
municipaux, fous qui parlent tout seul dans le métro, le
savent bien : Paris n'est pas qu'une abstraction ou, plutot,
si Paris est un simple fantasme celui-ci est infiniment
puissant et la Ville elle-méme est vivante... Cette pre-
miére partie va donc confronter vos joueurs aux mysteres

-

de Paris et au petit probleme que constitue pour la
Ville la présence de Satan en ses murs. Avant tout,
consultez notre aide de jeu * Fluctuat nec mergitur
pour bien comprendre comment tout ¢a va marcher.
Mais commengons par le commencement : les person- 1_1,
nages reviennent de leur voyage dans les Marches et~ 7.
Beleth voudrait bien mettre la patte sur Satan. it

Le Centre de Tri ressemble a une vaste fourmiliere éven-
trée. Les traces de combat témoignent encore sur les murs
du désordre qui s'est emparé des forces du Mal. Monsieur
Fabien et Gilbert tentent vaguement d’organiser une partie
des démons parisiens, soutenus par une dizaine de servi-
teurs de Baal. Si le Centre ressemblait déja a un poste avan-
c€¢ au milieu du chaos, 11 a pris depuis 'apparence du der-
nier rempart avant I'effondrement. Bref, Beleth n'a pas une
seconde a consacrer aux personnages pour les aider dans
leur tiche. Comment vont-ils faire pour trouver Satan au
milieu de ce bordel 7 Les plus pervers d'entre eux pour-
raient se souvenir des vagues allusions a la rue Lucifer dans
les scénarii précédents : malheureusement, comme nous
I'avons déja expliqué, cette rue ne se trouve sur aucun plan
et des recherches au cadastre, voire dans une bibliothéque
en faisant 'hypothese que cette rue a existé dans le passé, ne
donneront rien de plus.

Reste a aller faire un tour Chez Regis et d'y écouter les
rumeurs. Personne n'y a la moindre idée d'ou pourrait
étre Satan mais, pourtant, nombre sont ceux persuades
qu'il est a Paris — d'ailleurs, méme les personnages en ont

I'étrange 1impression, sans que cela ne soit étaye par une
quelconque preuve. En interrogeant les habitués sur une
éventuelle rue Lucifer, les personnages a}ﬂw&:ndrﬂnt de la
bouche d'un ange au service d"Yves quils ne sont pas les
seuls a avoir connu ce genre de phénomene. Sa theorie
propre est que la ville de Paris est vivante et plus ou moins
consciente, qu'elle communique par l'intermédiaire de
certains de ses éléments caractérisnques (clochards, ns-
criptions murales, cabines téléphoniques, etc.). Une bien
belle théorie, d’autant plus qu’elle est juste, mais qui, pour
I'instant, n'aide pas vraiment vos joueurs.

Cependant, quand vous sentirez qu’ils en ont marre de
tourner en rond sans rien apprendre, Paris va entrer en
contact, subtilement, avec eux. Cela commencera avec la
sensation d’étre suivi, surtout la nuit. Les pouvoirs du
type Détection des ennemis ne donnent rien et, quand les
démons se retournent dans une ruelle obscure ¢’est pour
a peine apercevoir un mouvement furtf a la hmaite de leur
champ de vision. Au bout de quelque temps, laissez-les
découvrir ce qui les espionne : une bande d'une dizaine
de rats qui fuiront a leur approche. En capturer ou en tuer
un ne sera d’aucune utilité et il sera impossible de les
poursuivre bien longtemps puisqu'ils se réfugieront dans
les murs ou les égouts. Ensuite, ce sera au tour des
pigeons : les personnages seront ¢pies en permanence, tels




les touristes de base a Venise, par une bonne douzaine de
pigeons parisiens, qui amputé d'une patte, qui le pluma-
ge décharné. Au bout d’'un moment passé a chier sur les
personnages, ils prendront tous leur envol et se dirigeront
vers le ceeur de la capitale : s1 les démons les suivent (com-
pliquez un peu la poursuite : le trajet a vol d’oiseau est dit-
ficile a suivre sur la terre ferme), ils les conduiront en
plein Montmartre, au milieu des touristes en train de se
faire faire le portrait par des pseudo-artistes, ce qui fai
soudain un paquet de pigeons au demeurant.

Sur la place, un homme entre deux ages, arborant un
costume a col Mao vert d'eau et poussiéreux est monte
sur un cageot et harangue la foule, I'inondant de pos-
tillons a travers sa barbe broussailleuse. Son discours est a
peu pres incompréhensible mélant chansons populaires
sur Paris et considérations apocalyptiques sur la présence
du Diable sur Terre. Si les personnages I'interrogent, 1l ne
sera capable que de fournir des explications incompre-
hensibles et cryptiques qui ne leur apprendront pas
grand-chose de plus. S'ils usent de la mamere forte pour
le faire parler, une dizaine de clochards au regard vide
s'interposeront sous les veux des touristes ¢bahus.

Laissez votre équipe errer sur la place du Tertre jusqui
ce qu'ils en alent vraiment assez puis attirez leur attention
sur un des caricaturistes ccuvrant en ces lieux.
Curieusement, alors que les autres “ artistes ~ sont sollici-
t€és en permanence par les touristes, le jeune homme,
d’'une minceur maladive, les yeux profondément inex-
pressifs, la peau flanquée de plaques rougeatres, n’attire
aucun regard. La nature de ses compositions y est sans
doute pour quelque chose : appuyés contre son chevaler,
une demi-douzaine de fusains maladroits représentent des
hommes et des femmes. La qualité artistique de ces ceuvres
est pratiquement inexistante mais leur contemplation est
pour le moins dérangeante, provoquant une sensation de
malaise incompréhensible. Le jeune homme est en tran
de dessiner, relevant la téte quelques instants pour obser-
ver son modele, le policier en faction au carrefour.

Si les personnages jettent un coup d'ceil sur la toile 1s
pourront constater avec effarement que le the y est repre-
senté avec une paire d’ailes déployées dans son dos, que sa
main est fermement appuyée sur le pommeau massif
d'une épée et qu'une sorte d’aura dessine ses contours. Si
les démons prennent la peine de vérifier, par un moyen
ou par un autre, ils auront la confirmation que le policier
est bel et bien un ange (au service de Laurent soit dit en
passant). Questionner le jeune homme ne sert pas a
grand-chose : il s’'exprime dans un frangais laborieux avec
un accent nordique a couper a la hache et ne sait pas pour-
quot son travail est s1 * réaliste 7 — 1l avoue simplement
peindre ce qu'll ressent en regardant ses modeles. Si les
personnages décident de se faire tirer le portrait, cela ne
lui prendra que quelques minutes. La toile les représente-
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ra comme des démons (sans blague) et un personnage
wec une Perception surnaturelle (supérieure a 3+) pour-
ra remarquer que les lignes grasses du fusain semblent
dessiner un plan en filigrane.

S'ls suivent ce plan, 1ls se retrouveront dans une impas-
se sale a la limite de Monumartre et de Chateau Rouge.
Les murs noircis sont recouverts d’affiches électorales en
lambeaux desquelles dépassent des tags grossiers a la pein-
wre rouge. En arrachant les affiches, les personnages
pourront lire les inscriptions murales : 'une d'entre elles
reprend un vers des centuries retrouvées de Nostradamus
(* Et verront lors que Lumiére point ne veut briller ),
dautres citent des passages de I'Apocalypse selon saint
Jean, certaines ne sont que les habituelles signatures de
poseurs et, enfin, quelques-unes indiquent le mur du
fond de I'impasse d'une fleche rouge surmontée de I'in-
dication “ rue Lucifer ”...

Les personnages ne sont pas sortis d’affaire pour autant
puisqu'll ne va pas étre facile d'y pénétrer. En effet, Satan
ma pas prévu d'inviter dans sa retraite terrestre et a ver-
routllé presque parfaitement celle-ci. Cependant, Paris
elle-méme s'est arrangée pour que certains points faibles
solent pénétrables aux personnages : la présence de Satan
en ses murs lui flanque en effer une migraine carabinée
bien que toute métaphorique et elle a compris que les
démons pourraient bien étre son seul espoir de se retirer
cette epine du pied.

[l y a ainsi trois manieres de pénétrer dans la rue Lucifer.
D'abord par les égouts : en demandant de l'aide a leurs
petits camarades zombies ou en se munissant d'une carte,
les personnages pourront facilement retrouver la ruelle et
constateront qu'elle est terminée par une grille rouillee
qu'il sera possible d’ouvrir avec le matériel adéquat ou une
Force de 4+. Dernere la grille, les démons se retrouveront
au fond d’une sorte de puits apparemment vertigineux sur
le mur duquel se trouve une échelle métallique branlante.
Lascension sera longue et difficile puisqu'une nuée de
chauves-souris viendra géner la progression des person-
nages : il y en a une bonne vingtaine, elles ne possedent
chacune qu'un PF mais le combat sur I'échelle occasion-
nera trois colonnes de malus aux actions offensives des
personnages et la morsure des bestioles (dommages +0,
Corps 2 corps 2+) a les mémes eftets que le pouvoir
Douleur au niveau 1 —un test d'Agilité (ne pas oublier les
quatre colonnes de malus dues a la douleur) sera nécessai-
re pour ne pas tomber de I'échelle et entrainer ses petits
camarades dans sa chute. Arrivés au sommet, les démons
rouveront une plaque d’égout quil sera facile de soulever,
et se retrouveront ainsi dans la rue Lucifer.

Le deuxieme point de passage est la boucherie Durand
dans I'impasse. C’est un petit entrepot avec une porte de
fer fermée par un cadenas. A l'intérieur régne une odeur
d'abattoir (normal) et les lieux sont plongés dans 'obscu-

rité. En faisant de la lumiére (1électricité ne fonction-
ne pas), les personnages pourront apercevolr une vaste

piece au sol carrelé taché de sang. Des crochets de bou-
cher soutiennent quelques carcasses depecées qui se

révéleront étre des corps humains. .. Curieusement, les &3

yveux vitreux des cadavres semblent suivre les mouve-

ments des démons et des bruits étouffés se font entendre 37

dans les coins non éclairés de la piece, se taisant soudain
quand les personnages essaieront de les identifier. Les
démons ne risquent pas grand-chose a part une bonne
petite trouille : jouez sur I'atmosphere étrange des heux,
les bruits indéfinis, un rat qui passe entre leurs jambes, une
horde de catards sortant de la bouche d'un cadavre, le
retour soudain du courant, mais pas de la lumiere, qu fait
bouger les crochets le long des gouttiéres des rails prévus a
cet effet, etc. Une porte de 'autre cote de la piece permet-
tra aux démons de passer dans la rue Lucifer en émergeant
juste a coté de la boutique du boucher.

Enfin, 1l est possible de passer par le toit. Une échelle
d’incendie au début de I'impasse permet de grimper sur
celui-ci et de se rendre au-dessus du mur qui clot I'im-
passe. La cage d’escalier émerge dans une sorte de caba-
non fermé par une porte vitrée qu'il sera aisé douvrir.
L'escalier est pour le moins branlant et I'écho des pas des
personnages résonne de maniere étrange contre les murs
étroits de cette descente sans palier. Tout a coup, apres
que les démons ont descendu une bonne centaine de
marches, le bruit d'une cavalcade venant d'en haut grossit
dans la cage d’escalier. Si les démons attendent, le bruit
entle jusquau vacarme avant de s'arréter aussi soudaine-
ment quil avait commencé puis l'escalier s'eftondre sur
lui-méme. S'ils fuient devant la menace, le bruit s'arréte
immediatermnent et 'escalier s'effondre tout de méme. La
chute fait perdre aux personnages 2d6 PF moins la MR
d'un test d’Agilité tres difficile et ils se retrouvent dans un
hall d'immeuble, au milieu des gravats et des planches de
I'escalier. Les portes de 'immeuble s'ouvrent sans dithi-
culeé sur la rue Lucifer.

Notez que, quel que soit le moyen dont les démons
usent pour entrer dans la rue, le chemin inverse leur sera
interdit : le puits est toujours la mais ne donne plus dans
les égouts, 'abattoir ne comporte désormais plus qu'une
seule porte et il n'y a pas trace au plafond de I'mmeuble
de l'effondrement de 'escalier par lequel ils sont passés.
Dehors, quel que soit le temps que les personnages aient
passé dans l'escalier, la boucherie ou les égouts, il fait
nuit : une nuit profonde sans étoile dans laquelle regne
une lune basse et rousse qui se reflete sur les paves biscor-
nus de la rue. Les téléphones portables des personnages
cherchent en vain un improbable réseau, les éventuelles
invocations de superieur, de Chez Reégis, ou darmes
magiques ne fonctionnent pas, ils ne récuperent plus leurs
PP — bref, ils sont coinces. ..




Les personnages de vos joueurs vont avolr une petite
discussion avec Satan. Enfin presque, c’est un peu plus
compliqué que ¢a. Comme vous 'avez lu plus avant dans
cette extension, le patron des Enfers c’est enfin rendu
compte, méme sl s'en doutait un peu, quil se faisait
arnaquer depuis le début. Sa puissance ne lui vient en
aucun cas du Mal mais bel et bien de Dieu lui-méme et il
n'est, au mieux, que le pion le plus important du grand
plan divin. Si Samaél parcourt la Terre depuis quelques
années il a bien pris soin de ne pas rester longtemps au
méme endroit, conscient du fait que sa seule présence en
un endroit déterminé pouvait tordre la réahté et la defor-
mer dangereusement. Seulement, la découverte de 'ab-
surdité de sa situation Ia fait entrer dans une dépression
encore plus profonde et 1l s'est nstallé dans un hotel
miteux de Montmartre pour réfléchir a son avenir. I
pressent ce qui doit arriver mais refuse encore l'inévitable,
préférant se réfugier dans son délire plutot que d’avorr a
affronter son destin et d’assumer le role qui lui est dévolu
en Enfer. La longueur de son séjour a Paris et le syndro-
me de retrait dont il est atteint ont donc joué un sale petit
tour a la réalité : la rue Lucifer a poussé sur les reins de la
capitale comme une gangrene et est devenue une mani-
festation plus ou moins physique de I'inconscient sata-
nique ou le Diable lui-méme est témoin du grotesque de
sa situation. Mais coupons a les explications cosmico-
métaphysiques et visitons plutot les fantasmes de Satan.,

MAGIQUE

Quand les démons pénetrent dans la rue Lucifer, la nuit
semble étre tombée depuis des heures. Leurs montres mar-
quent huit heures et demie. La rue est tortueuse, rien a voir
avec les larges boulevards haussmanniens. Des pavés irré-
guliers serpentent entre deux hauts trottoirs chargés d’une
neige épaisse. Quelques flocons viennent danser dans la
lumiére oblique des réverbéres. Impressions du dix-neu-
vieme siecle ou du Montmartre cinématographique
d’Amélie Poulain, sauf que le filtre sur l'objectif de la camé-
ra est rouge et que la lune colore la ruelle d'un rose délicat.
Quelque part, une odeur de lilas et toujours la rue qui des-
cend lentement, sur une centaine de metres peut-ctre, vers
une large place, pavée elle aussi, ou se dresse un petit cha-
piteau rouge entouré de roulottes. Il neige donc, meme si
c’est I'ét¢, mais l'air est d’'une douceur toute printanicre.

Quelque chose flotte dans l'air, comme une sensation de
profonde mélancolie : tristesse et colere, quasiment sen-
sibles. La neige s'épanche de larges nuages couleur de schis-
te et les petits malins qui essaieraient de s'échapper par les
airs se trouveraient pris dans leurs vagues cotonneuses jus-
qu’a I'épuisement pour retomber durement sur les pavés
mouillés. A un bout de la rue, la Place, ceinte de murs de
briques rouges se perdant dans les nuages ; de I'autre enco-
re un de ces murs gigantesques. Des immeubles et des bou-
tiques s'alignent jusqu'en bas de la rue : une boucherie, une
boulangerie, une €picerie, une église, un bar, une pette
imprimerie et une galerie dart.

La boucherie Durand est encore ouverte et monsieur
Durand découpe méthodiquement tranches de jambon et
cotelettes tandis que sa femme tient la casse. Clest un
couple sans enfant d’'une cinquantaine d’années qui n'a pas
réussi 2 perdre l'accent lyonnais malgré une longue wie
parisienne. Madame Durand est une femme toute rose et
ronde comme un bonbon, engoneée dans un tablier d'un
blanc immaculé et au regard absent. Son mari est un
homme corpulent, enticrement chauve et arborant une
moustache poivre et sel digne de sa profession. L'index de
sa main droite est manquant, arraché un jour d'inadvertan-
ce par la machine a découper, et son tablier est souillé de
sang coagulé qui lui donne une apparence ogresque. Si
madame est renfermée et ne répond que difficilement a s
politesse de ses clients, a la limite de la méfiance, c'est quel-
le a conscience que quelque chose ne se passe pas de manie-
re normale : un soir, en allant voir son mari dans 'abattoir
attenant, elle a eu 'impression que celui-ci ne travaillait pas
une viande habituelle — a vrai dire, s1 elle ne dit rien cest
que depuis la boucherie fait de larges bénéfices. En effet,
monsieur Durand sert de la viande humaine a ses chents,
sans méme s'en apercevorlr : 1l a l'impression de découper
de simples quartiers de baeuf, malgré les quelques moments
ou la viande semble se transformer sous ses yeux en
cadavres humains, ce qu’il attribue a la fangue. Tous les
soirs, le couple ferme la boutique a neuf heures et demie
puis se rend au spectacle organisé par le cirque sur la place
et dont nous vous parlerons d’ailleurs plus tard.

La boulangerie Au bon pain est une grande boutique a
la devanture d’un jaune coquille d'ecuf du plus mauvas
effet. Les propriétaires sont monsieur et madame Pariet,
couple d'une soixantaine d’années, flanqué d’un grand
fils de vingt-sept ans, chocolatier de formation, et de
deux employées, Rosine et Yu. La premicre est petite,
évasée, munie d'une paire de lunettes et d’'une coupe de
cheveux vaguement a la garconne qui acheve d'oter toute
séduction 2 sa quarantaine fatiguée ; Yu est une pette
Asiatique d'a peine vingt ans, relativemnent jolie, avec de
longs cheveux noirs qui lui arrivent au mihieu du dos,
mais particulierement incompeétente : elle est aussi rapide
que sa collegue est sympathique. Les Pariet cachent leur
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plus jeune fils dans sa chambre au-dessus de la boulange-
rie, ot 'on peut distinguer sa silhouette obese malgré les
lourds rideaux. Ce dernier, age de quinze ans, mesure un
metre soixante et pese aux alentours de cent cinquante
kilos. Boulimique au dernier degré, il fait régner la ter-
reur sur la boulangerie et son pére passe son temps der-
riere les fourneaux pour lui fournir les quantités home-
riques de viennoiseries qu'il affectionne : s'il n‘obtient pas
ce qu'il veur, le gros gamin est victime d’angoisses carabi-
nées secouées de crises de larmes stridentes qui ameutent
rout le quartier a chaque fois — de plus, sa mére est hyper-
protectrice et reproche au pére les crises de leur enfant. Le
soir, la boulangerie ferme, elle aussi, a neuf heures et
demie et la famille et les employés se rendent au cirque,
sauf le pére qui reste enchaing a ses fourneaux et en pro-
fite pour se murger a la Suze, le grand frére poussant le
fauteuil roulant de son cadet qui ne peut pas se déplacer
seul et réclame en permanence de la barbe a papa.

[’épicerie est un vieux Félix Potin de notre enfance, que
le propriétaire, monsieur Hadot, a gardé en état. Cest un
gros homme en blouse grise et casquette a carreaux dans la
soixantaine qui mache en permanence un vieux chewing-
gum et qui asséne avec constance des conseils et autres
commentaires sarcastiques a ses clients, persuadé d'étre tres
ntelligent et trés drole. Il est assisté par Djamel, dix-neut
ans, petit et malingre, avec une énorme touffe de cheveux
frisés nimbant son crane. Ce dernier est extrémement mal-
adroit et il ne se passe pas une journée sans qu'il commette
une gaffe, fasse une erreur de caisse ou renverse un lot de
tomates toutes fraiches sur la chaussée, provoquant la cole-
re de son patron qui 'humilie alors devant les clients pré-
sents quand il ne lui met pas un bon coup de balai dans les
cuisses. Tous les soirs, apres la fermeture de 'épicerie a dix
heures et demie, monsieur Hadot ponctue les erreurs de
Djamel d’une bonne séance de punition pour lui
apprendre @ mieux travailler : vétéran de 'Algenie, I'épicier
aime Ecraser ses cigarettes sur la poitrine de son jeune
employé et lui fouetter le cul a grands coups de centuron.
Ensuite, Djamel va faire un tour au cirque sous les regards
pleins de charité des voisins remarquant ses difficulees a
s'asseoir ou un bon coquard tout frais — mais, a vrai dire,
comme nous ne sommes pas dans un film a 'eau de rose,
out le monde s'en contrefout méme si tout le quartier est
au courant des sévices qu'il subit.

['église est un petit bitiment vaguement gothique aux
vitraux obturés par des planches de bois. Elle n'a plus
aucun pouvoir et ne sert plus 3 grand-chose dans cette
répétition perpétuelle de la méme nuit. Le prétre se rend
bien compte que quelque chose ne tourne pas rond puis-
qu'il est un des seuls habitants du quartier a avoir remar-
qué le changement : en effet, c’est un ange au service de
Guy et il a conscience de revivre, soir apres soir, les
mémes scénes. Trop orgueilleux pour admettre qu’il se
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passe quelque chose d’anormal et trop liche pour
essayer de comprendre de quoi il en retourne, il s'est
réfugié dans le presbytere, terrifié a I'idée de retourner
dans I'église depuis qu'il v a vu les statues des saints se
livrer 2 des danses obscenes. Si les personnages I'inter-
rogent, il leur avouera rapidement qu’il est un ange et

tentera de leur faire croire qu'il a les choses bien en main ¢

et qu'il contréle la situanion. En le poussant un peu 1l cra-
quera et se mettra a sangloter avouant ne rien comprendre
a ce qui se passe et étre terrifié par 'atmosphere maléfique
qui régne dans le quartier. Il avouera aussi qu'il entend en
confession la petite Claudine tous les soirs (voir plus loin)
mais qu'il n’ose rien faire de peur de s'attirer l'inimiti¢ du
quartier en s'attaquant a son membre le plus respecte.

Le bar Chez Régis est tenu par un immigré breton qui a
décoré son établissement aux couleurs de sa patrie loin-
taine. Entre les drapeaux blanc et noir, hermines et
bandes, se trouvent des posters dédicacés de Johnny qui
confirment aux habitués que Reégis, avec son perfecto et
sa banane, est un vrai rocker. Sa fille, Marion, dix-sept
ans, qui I'aide derriere le comptoir, est, elle aussi, passion-
née de musique : sa chambre est tapissée de photos et
d'articles de magazines sur son idele, Lorie. Elle fredon-
ne en permanence ses refrains préférés (“* a vingt ans, c'est
vraiment trés tres bien, a vingt ans 7, etc.) et, pour res-
sembler a son 1dole, se fait vomir dans les toilettes apres
chaque repas pour pouvoir, enfin, étre belle et maigre.
Quand elle a vraiment trop mangé, par exemple quand
elle a acheté un éclair au café, son péché mignon, a la
boulangerie, elle se punit en s'enfoncant des aiguilles dans
les organes génitaux et en mettant la musique a fond
(““ sous leurs airs innocents, ce sont de vrais brigands et
quand ils me veulent, moi je préfere rester toute seule 7,
nananéreuh...) pour que son papa ne l'entende pas san-
gloter. Les habitués du bar sont de vraies épaves,
constamment imbibées, qui de biere, qui de pastis, qui de
vodka, et regardent tous les soirs le méme match de foot
a la télé, encore moins conscients que les autres habitants
de la rue que quelque chose ne tourne pas rond.

L'imprimerie Lebowski fermant en début de soirée, elle
est seulement fréquentée par un veilleur de nuit. Celui-
ci, Eric Robert, est un petit homme sec de trente-cing
ans 2 la coupe et au ton mulitaires vétu d'un treillis noir et
d'un coupe-vent orné d'un magnifique © Securite
Associates 88 7 et portant avec fierté Maglite et matraque.
Le seul petit probleme est qu'il passe son temps a dormir
aussi ne se rend-il pas compte quand les enfants Crocus
viennent avec le petit Martinez (voir plus loin) pour l'at-
tacher aux machines et lui passer le bras dans la décou-
peuse automatgque... Et il ne se rend pas compte que,
ensuite, les machines se mettent a bouger et dévorent le
cadavre du petit tandis que ses © camarades de jeu ™ vont
voir les magiciens et les clowns.
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La famille de Monsac r&gne sur la vie sociale de

“la rue. D'ancienne extraction noble, monsieur de
'Mnnsﬂc est le dernier représentant d'une famille désar-
gentée mais a lui-méme fait fortune dans I'immobilier.
Madame est présidente de l'association de quartier et fait
la pluie et le beau temps sur les réputations de ses voisins,
leur inspirant une crainte melée de ressentiment.
Monsieur de Monsac est apprécié pour sa geéncrosité et
admuré par la populanon male pour sa collection de voi-
tures de sport garées dans 'espece de petit parc devant
leur hotel particulier XVII€. Les cing enfants, Agnan (12
ans), Hugues (11 ans), Venceslas (10 ans), Marc-Frangois
(9 ans) et Claudine (8 ans) sont tres bien élevés et tres
polis, merci monsieur, bonjour madame. Bien sar, la
petite Claudine a souvent l'air trés malheureuse mais qui
irait imaginer que c’est parce que son papa, un homme
droit qui €leve ses enfants comme un bon chrétien, la
viole régulicrement ? Tous les soirs, madame va se cou-
cher a dix heures avec son sommnifere pendant que la
bonne emmene les L,’“’II'K,‘EJIIS au cirque pour voir la cage des
ngres et que monsieur * joue " avec la peute Claudine
avant de 'emmener a I'église pour qu'elle se confesse et
aille au Paradis apres sa mort malgré ce qu'elle ™ force ™
son papa a lui faire en l'aguichant en permanence...
Enfin, 1ls se rendent tous les deux au F.PEC[HC].(:‘.

La galerie d'art Fire & Ice est minuscule et semble
abandonnée. Les murs couverts dune croiite brune de
sang coagulé ne sont éclairés que par un pauvre néon
souftreteux. On y compte trois expositions : = body part ™~
dans le hall présente un assortiment de cadavres a des
stades de putréfaction divers et variés (de tout juste puant
a squelettique en passant par les variantes de 'abdomen
verdatre éclaté par les gaz), au fond de la
piece principale est un assemblage de voitures éventrées et
écrasées issues daccidents de la route mortels maculées
d’hémoglobine et autres bouts de cervelle, et enfin
" Jacques Henry " dans une piece attenante est une ins-
tallation d'écrans vidéo, de télés pourries, de magnéto-
scopes poussiéreux et de moniteurs d’ordinateur sur les-
quels se déroulent des scénes tirées de cette campagne
— celles auxquelles les personnages ont participe, celles
qu’ils ont ratées et celles qui auraient pu se produire. .. *

Les autres personnes notables du quartier sont la famille
Crocus, jeunes retraités de la Foncuon publique (la cin-
quantaine) et apotres d'une France pure et blanche qu'ils
enseignent fidelement a leurs deux jumeaux de quinze
ans, Jean-Marie et Bruno, véritables petits S.S. en herbe ;
la famille Mamedi, composée d'une mere seule encore
jolie malgré la vie qui nest pas tres sympa avec elle et flan-
quée de deux petits garcons métis en bas age, Samuel (2
ans) et Isaac (1 an), qui attendent avec impatience que papa
sorte de prison ot il croupit depuis deux ans pour un petit
trafic de shit ; la famille Martinez est concierge du plus

“ dlow down ™

grand immeuble de la rue, sympathiques et ouverts, ils ont
un fils de treize ans, Miguel, qui joue a étre la * racaille ™
du quartier, ce qui se limite a ¢couter du mauvais hip-hop
francais (ce trouduc’ de Don Choa notamment) et a por-
ter des jogeings sales, et une grande fille qui fait des erudes
scientifiques compliquées avec des fossiles dans le Sud ;
Robert Declancy est lecteur chez un grand éditeur pari-
sien, 1l passe sa nuit a errer sur la place avec les feuillets d'un
des auteurs de sa maison en s'effor¢ant de corriger les
nombreuses fautes de syntaxe du soi-disant * écrivain ”
qui se complait dans la pornographie amimalicre la plus
ridicule mais dont I'éditeur pense qu'il est 'avenir de la lit-
térature parisienne ; Joséphine Menon et Luc Grossman
sont un jeune couple sans enfant qui vivote difticilement,
le concubin travaillant chez Quick tandis que sa compagne
s¢ consacre, malheureusement sans succes, a la peinture
entre deux dépressions; Georges-Louis Osberg est un
Espagnol d'une cinquantaine d'annees, vivant seul et tra-
vaillant a la biographie d'un certain Tony Lomeaux,
auteur de romans fantastiques tels que Anywher,
Schwwarzwald Cryptic et Le Nécronomicon : metalittérature au
siecle de Shakespeare 5 Sylvie Dulong, vingt-trois ans, est une
jeune et jolie fille blonde comme les prés ayant quitte son
Ardéche natale pour venir a Paris faire une these de litté-
rature sur * la représentation du monstre a travers I'histoi-
¢ : Dracula, la momue, le loup-garou, la créature du lac
noir, le monstre de Frankenstein 7 ; et, enfin, une jeune
clocharde a la peau tres mate et aux longs cheveux noirs
qui erre dans les rues, ne sachant meéme pas son prénom,
vetue d'une lourde parka rouge et d'un léger short bleu.
Sentez-vous libre d'inventer d’autres familles et indivi-
dus si vous le désirez en n’hésitant pas a vous inspirer,
comme nous venons de le faire, de précédents scénari de
votre cru ou des précédentes éditions de votre jeu prefe-
ré, voire de personnes réelles ou romanesques — en fait,
ces gens n'existent pas vraiment et ne sont que des fan-
tasies de Satan qui avait besoin de simulacres d’humains
pour peupler son délire. ..

* Yee-haa ! (NdL)

VIENS VOIR

Comme vous 'avez sirement remarqué, tout le monde
semble se donner rendez-vous au cirque chaque soir. Les
personnages eux-mémes devraient s’y intéresser, d autant
plus que les murs de la ruelle sont couverts davis étranges
annongant le spectacle pour minuit : ce sont de grandes
affiches de papier vieilli, sans illustration, sur lesquelles est
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simplement indiqué “ Santa Claws Circus 7 ainsi que
'horaire de la représentation en grandes lettres d'un
rouge tirant sur le brun qui ressemble a s’y méprendre a
du sang coagulé. Il est fort possible que les démons
veuillent aller visiter le cirque avant la représentation mais
nous ne vous décrirons que plus loin ce quiils peuvent y
trouver pour des raisons que nous ne vous donnerons que
plus tard, elles aussi — merci qui ?

Le chapiteau rouge peut contenir une centaine de per-
sonnes au maximum sur les bancs vermoulus de gradins
branlants. La piste est poussiéreuse et la lumere faiblarde
est assurée par des lampes halogene disposées un peu par-
tout dans les gradins et autour de la piste. A part ca, le
cirque ne ressemble rien moins qua un cirque, juste-
ment, et COImMINe vous devez tous avolr traine vos pas dans
ce genre d'établissement, il est inutile de rentrer dans les
détails. Précisons juste que l'espace entre deux roulottes
qui constitue I'entrée du cirque laisse aussi la place a une
petite table sur laquelle trone une boule de cristal pous-
sicreuse. Au pied de la table, un homme couvert de pous-
siere ronfle avec application et, derriere la table, un autre
homme dit la bonne aventure. Clest un vieux monsieur a
lair tres digne, vétu d'un costume sobre et portant une
Swatch jaune fluo qui ne fait pas paver ses consultations.
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Quand on lul demande quelque chose, 1l réfléchit les
veux fermés pendant quelques minutes, puis note
scrupuleusement quelques lignes dans un carnet qu'il
sort de sa poche avant de le ranger et d’affirmer sim- _-";“ 3
plement, a tous ceux qui viennent le voir : © vous allez :.: :
avoir une vie intéressante . '

A l'entrée, un homme entre deux ages, vétu de maniére
res €légante, est assis sur une caisse retournée derriere une
petite table et fait payer les entrées en souriant continuelle-
ment — une place coute trente euros (et vingt pour les
enfants) mais il est toujours possible de sarranger avec le
gentil caissier qui accepte tous les palements en nature en
calculant leur valeur sur une petite calculatrice rouge. Ceux
qui ont les moyens peuvent ensuite penétrer sous le chapi-
teau ou ils sont guidés a leur place par un petit bonhomme
aux cheveux rares avec de grosses lunettes et un chapeau
melon, a l'air tout ce quil v a de plus aigri et qui passe sont
temps a marmonner qu'il était a le premier et qu'il ne s'est
pas emmerdé toutes ces années pour faire ouvreuse.

Aux pieds des gradins, un homme au visage couturé de
cicatrices passe nonchalamment un coup de balai et traine
un chariot plein de détergents tous plus efficaces les uns
que les autres. Un autre homme se tient devant l'entree,
vérifiant les billets des clients et surveillant le spectacle
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pendant toute la durée de celui-ci : grand et mince,

107t le crane rasé, 1l porte un costume, une cravate, et une
" chemise noirs, une oreillette, une paire de lunettes de

soleil et un badge prouvant qu’il est le responsable de la
sécurité. L'intérieur du chapiteau est décoré de mamere
étrange. Sur la toile, quelqu’un a peint des scenes bizarres
qui semblent tout droit tirées des fantasmes de |érome
Bosch — c’est dailleurs le peintre responsable de ces
ceuvres qui s occupe des décors du cirque et des change-
ments de scene ; il est petit et mince et porte un tabher
plein de taches de peinture, un pinceau derriere son oreille
unique digne de Gainsbourg, et un béret.

Quand tout le monde est entré, les lumiéres s'éteignent
toutes et un faisceau lumineux commence a parcourir la
piste pour venir s immobiliser sur une paire de jambes, un
pantalon de couleur creme et des mocassins a gland bien
cirés. Le halo remonte lentement le long de 'homme,
laissant apparaitre un costume ¢légant, alors qu'une
musique cacophonique envahit les heux, sorte de mélan-
ge de techno hardcore et de guitares électriques saturées.
La lumiere encadre le visage poupin de 'homme, qui rap-
pelle vaguement celui de Jean-Pierre Foucault et il se
lance dans une longue harangue a l'adresse du public,
hurlant par-dessus le vacarme, vantant les formidables
numéros qui vont les éblouir toute la soirée. Un deuxie-
me cercle lumineux s'attarde sur un jeune homme aux
cheveux longs et au visage plein de piercings qui s'escri-
me sur la console montée sur un pied articulé qui semble
produire 1a * musique 7 qui se déverse dans le cirque. Un
troisieme halo éclaire un large trone recouvert d'un
velours sale qui fut sans doute pourpre il y a bien long-
temps et sur lequel trone un pantin de bois de la taille
d'un enfant d'une dizaine d’années — le bois est a moité
pourri, la laque se détache par plaques, et le visage du pan-
tin n'est quun rictus plein de hamne ; deux cornes rouges
pointent de son front sous un bonnet de pére Noé€l sale.
Un petit homme, maigrichon, avec de petites lunettes
rondes et une tronche de psychanalyste est en train d’ast-
quer le trone avec un chiffon sale. La musique s'arréte
soudainement alors que toutes les lumieres se rallument,
vacillantes, avant de repartir : ¢’est I'heure du spectacle.

Le premuer numéro est présenté par un grand type,
maigre, avec des cheveux ¢bouriftés et un grand sourire.
Ses yeux roulent dans ses orbites, brillant d’une lueur de
démence et il se met a psalmodier une douteuse liste de
commissions (* ceufs, lait, salade verte, basilic, pates,
huile, riz, etc. ™) qui devient de plus en plus étrange
(" avocats, juge, prisonniers, eau minérale, cailloux,
choux, hiboux, genoux, une belle tranche de foie, un
ceeur encore palpitant, une rate fraichement arrachée, un
foie, deux reins, trois bonnes raisons d'utiliser la baion-
nette, etc. ) tout en revétant une camisole de force.
Bizarrement, le public qui semblait choqué commence a

applaudir, le regard vide, et a répéter ce que 'homme
annonce sur un ton monocorde. Il demande a quelqu'un
dans le public de venir attacher sa camisole de torce dans
le dos puis commence a gesticuler et a se rouler par terre ;
on entend distinctement ses os se disloquer et un peu de
sang coule de la fermeture éclair puis il finit par se liberer,
les membres dans tous les sens, sous les applaudissements
de la foule.

[l part en saluant et un couple fait son apparition au
centre de la piste : la femme est grande, elle porte de longs
cheveux noirs qui coulent sur ses épaules dénudées, sur sa
peau d'une blancheur immaculée offerte aux regards
concupiscents du public, a peine voilée par un body en
dentelles rouge et noir avec un décollete plongeant ;
'homme est grand et massif, son visage totalement inex-
pressif, et porte un smoking a queue-de-pie avec une cra-
vate Mickey — il attache la jeune femme a une planche de
bois circulaire, emprisonnant ses poignets et ses chevilles
dans des fers rouillés avant de retourner le cercle de sorte
qu'elle se retrouve la téte en bas. Il amene un petit chariot
et retire une nappe rouge de celui-ci, découvrant un
assortiment varié d'armes blanches puis commence un
spectacle de lancer de couteaux classique (de face, de dos
avec un miroir, les yeux bandés, une lame dans chaque
main) si ce n'est que chaque arme effleure son assistante a
chaque coup, faisant couler un mince filet de sang, arra-
chant a celle-ci un feulement rauque plus proche du pla-
sir que de la souffrance. Au bout de quelques minutes, il
se dirige vers le cercle de bois qui n'est plus maintenant
qu'un incertain hérisson métallique, puis retire lentermnent
les lames de celui-ci, léchant les plaies de la jeune femme
qui hurle, de douleur semble-t-il, a chaque fois. ..

Entre ensuite un cracheur de feu : nu jusqu’a la taille,
son torse musclé semble bruni par le soleil. Il porte un
pantalon de cuir, des bottes et un borsalino noir sur la
tete. [l avale de grandes quantités d'essence et recrache des
flammes gigantesques qui se tordent dans la pénombre et
prennent des formes €tranges, comme s'1l pouvait sculp-
ter des objets et des visages dans les flammes mémes. Le
clou du numéro est quand il se met a cracher son feu sur
des sculptures de glace d’environ un metre de haut, repre-
sentant un homme, qu'il fait méthodiquement fondre en
ricanant. Il sort ensuite de la piste. heurtant de I'épaule
I"artiste suivant qui entre en scene a ce moment.

Celui-ci ressemble étonnamment aux sculptures susci-
tées et ne porte en tout et pour tout qu'un maillot de bain
bleu. Il a I'air d’avoir une vingtaine d'années et arbore une
chevelure emmélée d'un blond presque blanc. 11 fait
quelques blagues, prend le public a partie, commente
avec sarcasme le numéro précédent et commence son
spectacle : d’abord, il s'installe dans une baignoire qu’il a
apportée avec lui et y verse le contenu d’une bonbonne
d’ou s’échappe une fumée blanche quand il fait couler le
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liquide dans I'eau de la baignoire. Quelques secondes plus
tard, le balayeur vient attaquer les bords de la baignoire au
pic a glace pour finalement en extraire 'homme, mainte-
nant emprisonné dans un bloc de glace, seuls sa téte, son
cou et ses mains dépassant du bloc. Il joint ses mains et en
retire de petites tleurs de glace et autres minuscules sculp-
ures qu'il semble trer de nulle part pendant quelques
minutes puis le balayeur I'installe dans un coin de la piste
ol il restera jusqu’a la fin du spectacle en attendant que la
glace fonde.

Entre alors une caricature de dompteur, miachouillant
un gros cigare éteint en jouant avec son fouet. Des ani-
maux de toute sorte participent 4 son spectacle : un che-
val, un singe, un éléphant, trois tigres, cing chiens et il
leur fait faire les tours habituels dans un cirque (et que je
monte sur un tabouret sur une seule patte, et que je saute
dans un cercle enflammé, et que je te fais une pyranude,
etc.), mais les animaux ont du mal a accomplir ce quiil
leur demande, sans doute parce qu'ils sont fameéliques,
souffrant tous wvisiblement de malnutrition, sales, les
pelages mités, boitant ou gémissant a chaque pas, un éclat
de douleur dans les yeux. Il les punit de chaque échec par
un grand coup de fouet sur le museau ou dans les parties
génitales, hurlant de rire a chaque fois que I'un deux se
rompe et qu'ill peut le corriger. Il termine son numeéro en
amenant un chat noir au milieu de la piste : * ¢a porte
malheur mais ne vous inquiétez pas bonnes gens, jai la
solution  : il attache le chat a une table et lui verse un
liquide a 'odeur acide qui ronge le pelage et la peau du
pauvre chat, I'écorchant malgré ses miaulements d'ago-
nie, avant de saluer et de sortir sous les applaudissement.

C’est alors qu'Elvis fait son entrée en scene. Une ver-
sion de I'Elvis de la fin, gras et suant sous son costume
blanc orné de brillant. Il grogne a I'adresse du public puis
se lance dans des tours de force classiques en chantant des
standards du King : éclatage de parpaings, brisage de
chaines, soulevage d’halteres énormes, portage de table
avec les dents, etc. Pendant ce temps, le Monsieur Loyal
commente ses exploits : * Ce n’est pas un tour de chaine,
ce n'est pas deux tours de chaine mais bien trois tours de
chaine que notre ami va briser | 7 Au bout de quelques
courtes minutes, il a I'air exténué et se traine lentement
jusquaux coulisses.

Entre alors (avec ton terrible cortege — euh, je m'égare)
un petit bonhomme a lunettes portant un costume gris et
des bottes d’égoutier. Il commence par creuser deux trous
peu profonds, peut-€tre cinquante centimetres, de
chaque coté de la piste puis se livre a 'amusant tour de se
cacher dans les trous en se contorsionnant puis passe de
'un 4 l'autre comme par magie, entrant dans le premier
pour ressortir du deuxiéme. Ensuite, il ouvre les bras au
ciel et une pluie de cendres commence a tomber sur le
public enthousiaste, recouvrant les gradins d'une épaisse
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couche grise. Enfin, d’un geste, le sol se met a trem-
bler et certains gradins s’effondrent (test d’Agilité avec
deux colonnes de malus pour ne pas perdre 1 PF), une
partie du public se trouvant écrasée entre les tubes
d’acier et les planches pleines d'échardes. On compte a
peine quelques morts, surtout des enfants (qui sont

moins solides) et un type en blouse blanche vient les x

mettre sur une civiere, aidé par Elvis, pour les emmener a
I'infirmerie. Les spectateurs ne réagissent pas, en fait ils
sont ravis, et ne cherchent pas a comprendre ce qui va
arriver i leurs amis et leur famille (qui auront la chance de
tester des traitements pour le moins expérimentaux a
I'infirmerie ou de se faire boulotter par le King pour les
plus amochés).

Puis, pour la joie des petits et des grands, entrent les
clowns. D’abord, une sorte de savant fou en blouse
blanche et au visage de clown blanc, sans pourtant qu'il
soit maquillé, pénétre sur la piste avec une grande table
encombrée dinstruments scientifiques : un ordinateur,
quelques alambics, des pipettes, un ampli op’ (qui, en soit,
est une bonne blague : pourquoi appeler “ amplificateur
opérationnel " un truc destiné 2 faire résistance ?), des fils
électriques, des pinces croco, une girouette, des bouteilles
de liquide aux couleurs étranges, etc. Il commence a faire
des expériences qui font de la fumée et de pentes explo-
sions quand deux petits bonhommes habillés strictement
de la méme facon entrent en piste, le seul détail qui per-
met de les différencier est que I'un des deux porte un
appareil dentaire digne d'une sculpture abstraite. Ils com-
mencent a joueur des tours a leur petit camarade, lui reti-
rant sa chaise, cassant son matériel, mangeant son amph
op’, 'arrosant avec leurs boutonnieres en forme de fleur,
puis commencent a faire des blagues au public : ils font
venir un enfant sur la piste et commencent a le tirer cha-
cun de leur coté, finissant par lui arracher les bras que 'un
des deux clowns dévore avec délectation, ils offrent un
cigare a un pere de famille qui explose avec ledit cigare,
etc. C'est d’autant plus dangereux que le scientifique est
visiblement en train de préparer des cocktails Joliot-
Curie (comme des Molotov mais sans meche). Une fois
qu’il a fini, ils s'en emparent et les offrent a un de leurs
confréres fraichement arrivé en piste, habillé lui aussi en
clown mais avec un passe-montagne duquel dépasse une
grande barbe noire, qui commence a jongler avec les
cocktails en chantonnant quelque chose a la gloire de Ben
Laden et d’Al Quaida, avant de les jeter sur la foule — tant
qu'a faire, il en balance un sur les personnages (Tir 3+,
puissance +2, Attaque mulaple).

Les clowns évacuent la piste et un homme s’y présente.
[l porte un costume trois pieces impeccable, est agé d'une
quarantaine d’années et commence a perdre ses cheveux.
Un léger embonpoint et un sourire amical achevent de lu
donner un air de bon pére de famille provincial. Il se lance




dans un numéro de divination, devinant le signe
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- astrologique d'une jeune femme, ce quun homme a

dans la poche droite, le numéro de Sécurite sociale d'un
autre, puis ses * révélations ” deviennent de plus en plus
obscenes : ** tu tappelles Jeremy, c’est ¢ca ? Tu as quinze
ans 7 Mais c'est ta voisine, la, non ? Celle sur la salle de
bain de qui donne ta chambre ? Tu veux un kleenex 7 ™,
ou encore * oh, mais tu es tres jolie ma petite Claudine,
pour sur. C'est pour ¢a que ton papa taime tant, hein
monsteur de Monsac 7, voire * allez [Djamel, montre-
nous ton dos... Mais ce sont des brulures de cigarette,
non ¢ Vous fumez quelle marque monsieur Hadot 7 ™. Le
pire c’est que, au lieu de péter les plombs, le public est
mort de rire a I'évocation de leurs petites perversions.

A sa sortie, c’est un homme i la peau trés blanche qui
fait son apparition. Il porte une chemise a jabot, un
pantalon en cuir, des hautes bottes ferrées a large
semelle, le tout noir, ainsi qu'une cape de velours noir,
doublée de rouge et de nombreuses bagues-armure
aux doigts. Il demande des volontaires pour un nume-
ro d’hypnose avec un accent roumain et les accueille
sur la piste. Au début, c’est le numéro habituel (faire
tenir quelqu’un en équilibre entre deux chaises, le faire
se prendre pour une poule, lui taire croire quil est tout
nu devant le public, etc.) puis ¢a devient de plus en
plus humiliant : 1l choisit un homme et une femme
dans le public et ordonne i 'homme de s'uriner des-
sus, de se déshabiller entierement, puis il lui tend une
coupe en or et un scalpel en lu1 ordonnant de remphr
la coupe avec son sang, ce que sempresse de faire
'homme en se scarifiant a qui mieux mieux ; puis il
claque des mains et un homme déformé entre sur la
piste, entierement nu, le corps coutur¢ de cicatrices
entre des plales ouvertes et suppurantes, le visage ne
présentant qu'une caricature d’humanité — il demande
a la jeune fille de embrasser, ce qu’elle fait, puis ses
ordres deviennent de plus en plus obscenes jusqu’au
point ou la demoiselle couche avec 'homme mons-
trueux devant le public hystérique.

Puis c’est au tour du prestidigitateur d’entrer en piste.
C’est un homme séduisant portant un smoking bicolore
(un coté est blanc, l'autre est noir). 11 fait des tours de
cartes et de pieces tout a fait classiques mais avec talent en
plaisantant avec le public, faisant apparaitre des bonbons
derriere les oreilles des enfants et des roses dans les sacs a
main des femmes. Il enchaine ensuite différents numeéros
d’évasion, tel Houdini mais en plus baleze et, soudain, 1l
se met a pleurer, un sourire méchant s'affichant sur son
visage. Il choisit un volontaire dans le public et le guide
jusqu’a une vierge de fer qu'il referme lentement sur lui
malgré ses hurlements. Les cris durent quelques minutes
puis, quand ils s'interrompent, le magicien ouvre la vier-
ge de fer pour révéler quielle est vide méme si les pointes

dégouttent de sang. Il installe alors une espece de guérite
fermée par un rideau et pénetre a I'intéricur. Le ndeau
s'ouvre lentement et c’est le volontaire qui se trouve a
I'intérieur — il reste en équilibre quelques secondes avant
de s'effondrer, ensanglanté.

Le balayeur vide alors la piste, tandis que le cadavre est
trainé a I'infirmerie sur une civicre, puis ameéne un grand
aquarium rempli d’eau. Un homme nu entre sur la piste
et salue son public avant de plonger dans 'eau dans
laquelle il reste pres d'une dizaine de minutes avant de
ressortir sans probleme. Il choisit deux enfants dans le
public et les emmene avec lui dans le bassin, qui est alors
fermé par le balayeur, et le public peut contempler les
deux gamins en train de suffoquer, paniquer et finale-
ment se novyer tandis que 'homme sourit toujours.

C'est 2 ce moment quun des spectateurs, que les
démons n'avaient pas remarqué jusqua present bien
qu’il soit assis juste a cote d’'eux, se penche vers les per-
sonnages : *©° Clest la que ¢a part en couilles mais, bon,
je ne veux pas influencer votre vote, pour ce que jen
sais de toute facon 7, dit-il en bourrant sa pipe, “ en
tout cas, quand vous reviendrez, essayez de fouiner un
peu dans les parages et de vous intéresser aux forains, ¢a
pourra toujours servir — il y a une logique derriere tout
ca, méme si elle est tordue. Alors, un petit conseil gra-
tuit, je suis la pour vous aider : comme disent les deux
zigotos, “il est impératif que vos joueurs prennent des
notes’” et puis, st vous voulez que 'ambiance des lieux
saméliore et changer le résultat du vote, 1l va falloir la
jouer un petit peu a contre-emploi en aidant les gens du
quartier — moi je dis ¢a, hein, mais je suis qu'un pion
apres tout... Au fait, je vous ai pas racont¢ ? Ben, c’ctait
dans les années soixante-dix, en Laponie, vous voyez :
a cette époque je... Ah, ca commence, je vous la racon-
terai plus tard... ~

Pendant cet étrange monologue, les démons peuvent
remarquer que le trone est amené au centre de la piste,
sous la bonne garde du maigrichon qui l'astiquait au
début. Une énorme roue de loterie est installée juste a
coté par un homme en costume sombre, tout sourire. Le
présentateur du début refait son entrée et s'adresse au
public : * Approchez mesdames et messieurs. Vous avez
vu toutes les merveilles que nous avions a vous présenter
et il est maintenant I’heure pour vous de choisir votre des-
tin. Mais, auparavant, nous allons tirer au sort un membre
du public. Regardez le numéro de votre place et, si vous
étes appelé, veuillez me rejoindre au centre de la piste.
Lhomme en costume sombre fait tourner sa roue en
scandant * Le million, le milion ™ et la boule finit par
sarréter sur le numéro 66. Un petit gar¢on aux longs che-
veux blonds leve la main dans le public et finit par des-
cendre sur la piste. Lhomme ln1 demande son prénom
que le gamin lui murmure et déclare ** 1l s'appelle Gabnel,
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mesdames et messieurs, veuillez lapplaudir... 7 (applau-
dissements). Le maigrichon sort alors une sorte de longue
valise en bois de sous le trone et 'apporte a I'enfant, 'ou-
vrant pour révéler aux yeux du public une longue ¢pée,
d'apparence ancienne et redoutable — une lame toute
simple qui semble simplement faite pour trancher,
découper, embrocher.

Monsicur Loyal se remet a parler : * Sur ce trone se
trouve notre Maitre a tous, le responsable historique de
tout ce cirque. A vous de décider, mesdames et messieurs,
en regard de ce que vous avez vu ce soir, 51l merite de
vivre. Nous allons faire un vote a man levée. Qui est pour
le pardon ? 7. Faites en sorte que le public soit a une écra-
sante majorité contre le pardon, cest-a-dire, curieuse-
ment, contre I'exécution : alors, les employés du cirque
jaillissent des coulisses, se jetant sur le public pour le
tuer/violer/manger/, etc. (rayez les mentions inutiles).
Pendant les quelgues minutes qui suivent, ils mettent la
ruelle i feu et a sang, n'épargnant pas les démons dans 'af-
faire : allez, n’hésitez pas, tuez-les tous.

LA METHODE DU
=D OCTEUR CHESTEL

La méthode du doctenr Il Sl

Bon, maintenant que les personnages de vos joueurs
sont tous morts, les choses sérieuses vont pouvoir com-
mencer. Tout devient noir pendant quelques instants ou
quelques millénaires, impossible de le savoir et, soudain,
ils se retrouvent au début de la rue Lucifer, leurs
montres marquant de nouveau huit heures et demie.
Pendant la suite de ce scénario, tout personnage qui
trouverait la mort plus ou moins accidentellement res-
suscitera de la méme maniere une fois que tous les autres
auront été tués, ce qui est, pour |'instant tout du moins,
inévitable. Les démons sont bel et bien coincés dans le
fantasme de Satan et il leur est impossible d’en sortir,
méme les pieds devant : pour pouvoir se tirer de ce
mauvais pas, ils vont devoir montrer au Diable la solu-
tion de ses problemes — le seul ennui est qu'ils n’ont évi-
demment pas le début du commencement de I'idée de
ce qu'il faudrait faire. Heureusement pour eux, Satan
connait au fond de lui-méme la réponse a son dilemme,
mais il va falloir que les personnages lui indiquent la
voie. Comme ils n'ont aucune idée de celle-ci, il va fal-
loir qu'ils étudient attentivement la logique du fantasme
satanique et sarrangent pour qu'un certain nombre
d'événements se produisent afin que tout rentre dans
I'ordre. Pour cela, il va falloir qu’ils s'intéressent aux
employés du cirque et les observent en dehors de la piste
aux étoiles pour voir ce qui cloche.

Pour résoudre ce scénario, 1l faut aussi que le public
vote le pardon, i. e. I'exécution de Satan et, pour ce
faire, 1l est nécessaire que les personnages remettent un
peu de joie de vivre dans le quartier en aidant les

(les boulangers, les bouchers, le gamin lynché dans I'im- 3
primerie, la fille du bar, Claudine, le larbin de I'épicerie et
le curé angélique), le public du cirque votera la mise a
mort du pantin. Laissez la bride sur le cou de vos joueurs
pour trouver les bons moyens, ils trouveront sans doute
des procédés originaux pour aider tout ce petit monde.
Notez que certains problemes peuvent etre résolus
ensermnble : ainsi, si notre ami le curé met un terme a la car-
riere pédophile de monsieur de Monsac, les démons
auront fait d'une pierre deux coups. Les deux probléemes
les plus difficiles a résoudre sont les désordres alimentaires
du bar et de la boulangerie : si la jeune fille change datt-
tude, si elle regagne un peu de confiance en elle (par
exemple si on se fait passer pour un producteur désirant lui
faire enregistrer un disque), aider le gamin boulimique est
une autre paire de manches — en fait, la seule solution est
soit de le retirer a sa famille pour le confier 2 un médecin,
soit de le tuer, c’est pas sympa, mais ¢a marche. Notez aussi
que le vrai probleme de I'imprimerie n'est pas le lynchage
mais le fait que le veilleur de nuit n'intervienne pas : si les
personnages se contentent d’empécher les gamins de tor-
turer leur souffre-douleur, les machines se vengeront en
mangeant le vigile. Notez encore que, une fois un proble-
me résolu, celui-ci ne se présentera plus lors des éven-
tuelles nuits suivantes, que 'ambiance du quartier semble-
ra s alléger et que le public sera moins passif et moins fas-
ciné par le spectacle. Une fois les sept problemes résolus,
ledit public votera enfin le pardon de Satan.

Les employés se mettent en demi-cercle derriere le
trone et le jeune garcon s'empare de I'épée qui est visible-
ment plus légere qu'elle n'en a I'air. Celle-ci s'enflamme
et le gamin décapite le pantin d'un coup net. A ce
moment, la femme qui servait de cible vivante au début
du spectacle se met a hurler, tombant a genoux en se
tenant le ventre, Elvis part d'un rire dément et enleve son
accoutrement ridicule, un sounre cruel sur le visage. Le
cracheur de feu et le type qui jouait avec des glacons se
jettent I'un sur l'autre et commencent a s'entretuer. Le
responsable de la sécurité se précipite vers eux mais s'éta-
le de tout son long, 'homime qui installait le public sur les
gradins lui ayant fait un croche-pied. Malgré ce bordel,
dans les gradins, on applaudit mais, tout a coup, le chapi-
teau s'enflamme spontanément et la foule s'enfuit en hur-
lant. Dehors, le ciel a pris une couleur étrange, comme
sl s"était lui aussi enflamme, et les etoiles brillent telle-
ment que les regarder fait mal aux yeux. Un bruit sourd
enfle lentement, semblant venir de partout et de nulle
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part a la fois. Puis, la terre se met a trembler. Un

" bruit de raclement se fait entendre. Les murs des

immeubles commencent a pulser, comme sils €taient
vivants. Ils se rapprochent, écrasant tout entre eux. Les

¢toiles se mettent a tomber. Une comete fait exploser la
place. Ca y est, le ciel leur tombe sur la téte : les person-
nages meurent.

RSVP

Comme vous 'avez sirement déja remarqué, chaque
employé du cirque est une caricature d’'un des princes
de I'Enfer (par ordre d'apparition pour les plus lents :
Nog, Mammon, Baalberith, Uphuir,
Andromalius, Morax, Nybbas, Furfur, Scox, Abalam,
Andrealphus, Baal, Belial, Crocell, Caym,
Bifrons, Gaziel, Vapula, Haagent, Kobal,
Quikka, Malphas, Samigina, Shaytan,
Valetor, Vephar, Beleth et Asmodée — et
dans le role du panan, Satan lui-meme).
Notez que leurs caractéristiques sont les
memes que celles de leurs versions ter-
restres, dont ils possedent aussi les pou-
voirs, ce qui ne laisse aucune chance aux
personnages de vos joueurs au moment du
massacre preccdemment décrit. 1l est vrai-

Kronos,

semblable que les joueurs commencent
donc par s'intéresser a ceux qui ont un role
important dans cette campagne, ce¢ qui est
une bonne idée pour une fos.

— Beleth : ¢’est bien entendu 'homme qui
leur a parlé juste avant la fin du spectacle. Il
est un des employés du cirque mais ne
semble pas avoir de tache bien précise et
passe sa soirée a errer entre les roulottes en
fumant sa pipe et en ne se melant pas des
affaires des autres. Il ne sait rien de plus que
ce qu'il a dit aux personnages lors de la
représentation, et ne sait pas pourquoi il sait
cela, mais sera ravi de leur raconter encore
une fois l'anecdote de Monsieur Fabien.
Néanmoins, s1 vos joueurs pataugent trop,
vous pouvez vous servir de lu pour les
remettre sur le bon chemin ou leur donner
une information utle.

— Bifrons : 1l revéet son costume d’Elvis au
début de la soirée et commence a faire des
vocalises dans sa roulotte. Au bout d'un
moment, le téléphone sonne et il répond :
son regard devient fixe et son corps se rai-
dit alors qu'il écoute son interlocuteur et

articule un * Oui, Maitre ” caverneux. Puis, il s'étire len-
tement et réunit l'infirmier (Malthus), le jeune homme a
la baignoire (Crocell), 'homme-poisson (Vephar), le
freak et son ami 'hypnotiseur vampirique (Shaytan et
Samigina), le balayeur (Uphir) et le clown jongleur
(Ouikka), dans sa roulotte pour comploter jusqu’au debut
du spectacle. En écoutant a la porte, il est évident que le
petit groupe veut mettre la main sur le cirque et qu'Elvis
se verrait bien sur le trone a la place de qui vous savez.
Quand le spectacle commence, Bifrons reste seul
quelques minutes dans sa loge, assis dans un grand fau-
teuil en cuir. Soudain, toute trace d'intelligence s'efface
de son visage et il se remet a faire des vocalises.

— Belial et Crocell : ce sont le cracheur de feu et 'homme
a la baignoire gelée. [Is ne s'adressent pas la parole et, quand
ils se croisent, s'affrontent du regard comme des cailleras de

base dans le métro. Avant le spectacle, le cracheur de feu se
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promeéne dans la ruelle et rencontre la jeune clocharde évo-
quée plus haut. Ils discutent quelques minutes et il I'invite
a boire un verre au cirque — visiblement, c’est le coup de
foudre. Dés qu'il entre en piste, elle l'observe des coulisses
et rencontre Crocell avec qui elle se met a discuter passion-
nément durant toute la durée du numéro, sous le regard
amusé de Malphas (le bon pére de famille devin). Crocell
2 prend dans ses bras et, visiblement troublée, elle le
repousse en s enfuyant.

— Andrealphus et Baal : le couple vit dans la méme rou-
lotte ot sont entreposés les instruments nécessaires a
leur numéro (armes et autres bodys en dentelles). Ce
qui devrait sauter aux yeux des personnages, cest
qu'Andrealphus n’a pas I'air enceinte du tout et que, au
contraire, elle tient une forme magnifique. Cependant,
en début de soirée, elle passe par I'infirmerie et en res-
sort apparemment choquée, blanche comme une hgne
de coke : Malthus vient de lui apprendre qu’elle est plei-
ne et elle sait que son mari ne veut pas d’enfant. Apres
leur numéro, elle s'appréte 3 annoncer a Baal la ** bonne
nouvelle ™ mais se ravise devant la mauvaise humeur de
celui-ci. Elle sort des coulisses et tombe sur la jeune clo-
charde en train de s'enfuir en pleurs. Elle la réconforte
et 'emmene dans sa roulotte pour lui offrir un bon café
et discuter ** des hommes qui vont nous rendre folles un
de ces jours .

La seule facon de s'en sortir est de remettre en place
tous les éléments de I'intrigue développés par la campagne
en bouchant les trous : il faut que Belial se rende compte
que Crocell drague sa meuf et que Baal apprenne
qu'Andrealphus est enceinte. Clest en fait relativement
simple puisqu'il suffit de pousser Malphas a suivre sa
nature en révélant a Belial que Crocell  drague sa meuf ™
et d'aller fouiller a I'infirmerie pour retrouver le test de
grossesse d’Andrealphus. 51 les démons se chargent cux-
mémes d’aller annoncer les bonnes nouvelles sans
preuves, cela ne marchera pas puisque nos amis les
employés du cirque méprisent totalement les habitants du
quartier et ne croiront pas une seul seconde ce qu'un
* étranger 7 pourrait leur dire.

Une fois que Belial est mis au courant de la ** trahison ”
de son frére, il se précipite pour retrouver la jeune femme
et finit par la découvrir en compagnie d’Andrealphus. Il
s'en empare sous les yeux du prince impuissant et va l'en-
fermer dans sa propre roulotte, I'attachant au lit et retour-
nant sous le chapiteau pour le grand final. Baal, quant a
lui ne fait pas grand-chose : il rentre chez lui et casse tout,
réduisant un par un les meubles en miettes et, s'il est au
courant avant le spectacle, assure son numéro de la
maniére habituelle — en fait, il n'agit qu'au moment de
lexécution de Satan.

Tout se passe de la méme maniére : les employ¢s se met-
tent en demi-cercle derriere le trone et le jeune garcon

sempare de I'épée qui est visiblement plus légere
qu'elle n'en a T'air. Celle-ci s'enflamme et le gamin
décapite le pantin d'un coup net. A ce moment,
Andrealphus se met a hurler, tombant a genoux en se
tenant le ventre. Bifrons part d'un rire dément et enle-
ve son accoutrement ridicule, un sourire cruel sur le
visage. Belial se jette sur Crocell et les deux princes com- |
mencent a s entretuer. Andromalius se précipite vers eux
mais s'étale de tout son long, Baalberith lui ayvant jeté un
dinosaure en peluche dans les pattes. Dans les gradins c'est
la panique et, tout a coup, le chapiteau s'enflamme spon-
tanément et la foule s’enfuit en hurlant. Dehors, le ciel a
pris une couleur étrange, comme sl s'était lui aussi
enflammé, et les étoiles brillent tellement que les regarder
fait mal aux yeux. Un bruit sourd enfle lentement, sem-
blant venir de partout et de nulle part a la fois. Pus, la terre
se met a trembler. Un bruit de raclement se fait entendre.
Les murs des immeubles commencent a pulser, comme
¢'ils étaient vivants. Ils se rapprochent. Les étoiles se met-
tent a tomber. Une comete fait exploser la place. Et Ia,
Baal se saisit de I'épée abandonnée par le jeune garcon. [l
fait face a2 Andrealphus qui le supplie de I'épargner en
pleurant. D'un geste rageur, il lui ouvre le ventre d'un
grand coup d’épée. Le sang coule lentement. Une pulsa-
tion rouge. Dernier soupir. Tout a coup, il fait noir.

QQuand les personnages reprennent conscience, ils sont
dans I'impasse du prologue. Sur les murs, des tags a
I'encre rouge et bleu les remercient de ce quils viennent
de faire. Le fond de I'impasse n'est plus un simple mur
mais la facade d’un hotel miteux. Si les démons ont I'idée
d’y jeter un coup d’ceil, un réceptionniste qui ressemble a
s'y méprendre 2 monsieur Martinez (d’ailleurs, le person-
nel et les clients ont un vague air de famille avec les habi-
tants de la rue Lucifer) pourra leur apprendre que le chient’
de la chambre 666 vient de partir — un homme grand,
blond, avec une casquette House of Pain. Il ne soppose-
ra pas a ce qu'ils visitent ladite chambre : celle-ci est déser-
te, une épaisse couche de poussiere recouvre le lit bran-
lant, la télé minuscule et la table de nuit hors d’age. Sur
une chaise, une de ces boules en plastuque qui font de la
neige quand on les retourne et qu'on vend aux touristes
naifs comme un souvenir typique de Paris, représente une
longue ruelle pavée et une place en contrebas — elle est
posée sur une feuille de papier sur laquelle quelques mots
ont été écrits de maniére élégante : * Merci pour le coup
de main. Ne cherchez pas a me retrouver ou je vous tue.
J'ai démissionne. S. 7

A ce moment, dans I'esprit des personnages, une voix
se met a résonner, la voix d’Andrealphus. * Aidez-mot, ils
m’ont retrouvée et je n'ai plus la force de... Oh non ! ™
L'image d'une petite ville se superpose a ce qu'ils voient :
au premier plan, un panneau indique son nom,
* Montgrumeau . A suivre. ..
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* NpL : moi aussi je suis fort en scrabble. Comment
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ette fois ¢a y est. Clest la fin du monde.
Voici l'ultime scénario de cette cam-
pagne et le dernier scénario que vous
jouerez jamais pour INS/MV — une fois
fini, vous eétes bon pour jeter votre toute
nouvelle quatrieme édition a la poubelle
et a refaire des économies pour acheter des tradin-
cuecardgaims a la con. Merci d'avoir acheté cette
extension quand méme, on va enfin pouvoilr aller
finir nos jours a Hawai pendant que vous pourrez
toujours vous plaindre a Oncle Siroz, pour ce que
¢a peut nous faire : ils n’avaient pas le choix de
toute facon, on les tient par les parties prévues a cet
effet et s'ils ne publiaient pas cette campagne on
revélait leurs liens occultes avec Ben Laden aux
Ricains, alors...

Mais non, ¢’était pour de rire, on est pas comme
ca. Par contre on est trés drole, non ? Non ? Ah,
bon... Bien, ce dernier scénario comporte trois
parties pleines de bruits et de fureur (et contées par
un idiot aussi) : il vous fera visiter un charmant vil-
lage en province, les volcans d’Auvergne et peut-
etre méme la Bourboule. Si vos joueurs ont bien
suivi depuis le début ils changeront la face de votre
jeu préféré a jamais, sinon ils changeront la face de
votre jeu préféré a jamais puisqu’il ne sera plus tres
beau a voir au fond d'une poubelle, ce qui n'est
quun dérail quand on pense qu'a cause deux
['Univers sera detruit. Veuillez attacher vos cein-
tures et vous abstenir de tumer des cigarettes qui
font rire jusqu’a 'extinction du signal lumineux :
en cas de dépressurisation de la cabine, nous vous
conseillons de forcer un hublot et de sauter en
priant, les sacs a vomi sont disponibles sous votre
sicge — mercl qui ¢

Prolog

Ca y est, Belial a enfin mus la main sur Andrealphus.
Poursuivie par la Garde carmine, celle-ci a grillé tous ses
PP dans sa fuite et a udlisé les derniers pour envoyer un
appel au secours aux seules personnes qui lui ont parus
dignes de confiance dans toute cette histoire, ¢’est-a-dire
les personnages de vos joueurs. [ls vont donc se rendre a
Montgrumeau, charmante bourgade du Cantal, avec ses
spécialités fromageres locales, ses €leveurs de vaches lai-
tieres, ses habitants qui n'aiment pas les étrangers, son
camp de nomades et sa caserne noyautée par les démons
aux ordres de Belial. En effet, le prince du sexe n’a vrai-
ment pas eu de bol en venant se réfugier dans la région
puisqu’il s’est jeté dans la gueule du loup : Belial y prépa-
re en effet le rituel dinvocation de la meuf et a des
hommes a lu1 un peu partout dans le coin — comme on
dit chez nous, ce sont les coincidences les plus capillo-
tractées qui font les bonnes histoires.

LA PETITE MAISON
DANS LA PRAIRIE

Si les personnages repassent par le Centre de Tn
avant de repartir a la recherche d’Andrealphus, ils tom-
beront sur un Beleth fort soucieux : il a I'air de ne pas
avoir dormi depuis plusieurs jours, ce qui est le cas, et
de lourdes cernes sont accrochées a ses yeux. Il leur
donnera carte blanche pour retrouver le prince dispa-
ru et leur avouera que quelque chose de bizarre est en
train de se passer, ce dont les démons se rendront
compte par eux-memes s'1ls se melent de se battre : en



effet, ils ressentiront alors la douleur comme un
" humiain de base mais. qu'i]ﬁ' se rassurent. tous leurs

adversaires surnaturels sont [_{':!.i'}ﬁ Jl'-." ]"I]Efl]'ll.': cas, a croire

que quelque chose ne tourne plus trées rond dans le
Grand Jeu, que Hornet a jeté un sort a tout le monde
et que le fair que la fin du monde soit pour la semaine
prochaine commence a se faire senur...
Montgrumeau, 21 548 habitants, est situe 2 une tren-
taine de kilometres au nord-ouest d’Aurillac. Pour sy
rendre, il suffit de prendre I'avion jusqu'a Clermont-
Ferrand et de rouler un peu plus d’'une centaine de
kilometres jusqu’a la ville. Sur la route, des panneaux

annoncent les merveilles d'une visite 2 Vulcania et le

bien-étre d'une cure thermale a La Bourboule (et pas
d'une thalasso parce que la mer, a la Bourboule...).
Planté a flanc de montagne, Montgrumeau est une
petite ville charmante bien qu'un peu déserte ; la com-
mune est assez eétendue et les maisons et les fermes sont
plutot éloignées les unes des autres, sauf en centre-ville,
La route passe au milieu, balayée par un vent de sud qui
charrie des buissons épineux comme dans un western
de base, les panneaux insistent sur 'entrée de la ville
dans 'ere globale de la communication électronique
(* Montgrumeau, premiere commune cablée du
Cantal ™), les visages sont curicusement fermés et des
camions militaires sont garés un peu partout. La plupart
des fermes sont délabrees et les vaches
qui paissent dans les champs sont
faméliques. Cependant, le centre-
ville est rutilant, propre et semble-t-il
bat de neuf, et quelques maisons sont
trés luxueuses pour cette région quia
vu de meilleurs jours.

Si Montgrumeau a une atmosphere
étrange c'est a cause de plusieurs fac-
teurs qui vont compliquer la tache
aux démons : d'abord, I'installation
d'un camp de bohémiens ne fait pasla

joie de tous. ensuite les tentatives de

;
rachat de la plupart des fermes de la
region par la sociéte Cantal.net met-
tent une bonne ambiance, et cest sans
compter les vaches qui sont malades et
la présence tres active de l'armee
depuis que © quelque chose 7 sex
écrasé dans la foret. Celle-c1 est
d'ailleurs en grande partie calcinée,
offrant aux yveux un paysage lunaire,
voire sélene diront certains®*, d'arbres
tordus et noircis ou réduits a I'état de
squelettes carbonisés plantés sur un
sol cendreux.

[l n’y a pas d’hotel dans la ville mais
un certain nombre de gites ruraux :
des fermes dans lesquelles viennent
s'ennuyer les petits Parisiens ou des
familles entieres pendant leurs
vacances. Ah, le bon air de la cam-
pagne, les chutes dans les fosses pleines
d'orties, les coups de pied au cul du
fermier qui vous trouve en train de
piller ses groseilliers avec la fille de
votre hote... Le plus grand gite de l
commune pourra facilement accueillir
les personnages : c'est une grande
ferme peu ¢loignée du centre-ville,
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avec un petit pavillon pres de la grange pour les vacan-
ciers, qui ne doivent pas etre rebutés par l'odeur de la
bouse de vache d’ailleurs.

[1 est tenu par Charles et Caroline Ferdinand, couple
d’éleveurs dans la cinquantaine, flanque de trois grands
fils et d'une fille. Charles est un brun sec et barbu vétu
d'un bleu de travail et d’'une paire de bottes en caout-
chouc vert tres peu loquace. Sa temme par contre est
une vraie pipelette qui parle d'une voix nasillarde et
haute perchée ; grande, blonde et mince, elle s'occupe
suffisamment d’elle-méme pour avoir I'air encore belle
et elle ne se méle jamais des basses affaires de la ferme,
préférant s'occuper des hotes et de la comptabilité. Le
fils ainé, Willy, est agé de trente ans et ne s'occupe pas
de la ferme puisqu’il travaille dans la banque de la ville
au poste de conseiller financier : persuadé détre
entouré de bouseux et d"étre lui-méme un homme du
monde, il n’adresse pratiquement pas la parole a son
pére mais est trés proche de sa mere, a qui 1l ressemble
et dont il est 'enfant préféré. Son cadet de trois ans,
Albert, s'occupe des bétes avec son pere, il est plutot
intelligent, ce qui n'est pas évident a premiere vue
puisqu’ll mesure prés de deux metres pour cent dix
kilos et qu’'il a hérité de son pére 'absence de gout
pour les palabres. Laura, la petite derniere, dix-sept
ans, reve de Paris et d'aventure — brune comme son
pere, pulpeuse et mignonne, elle fait tourner bien des
tétes et a un petit ami qui vient la chercher tous les
soirs sur sa 103 SP pour I'emmener jusquia la ville
avant de la ramener vers minuit, mais elle préfere les
hommes plus vieux, avec une vraie voiture et qui vien-
nent d'une * vraie 7 ville... Elle est trés intelligente
mais en méme temps assez naive et il sera facile aux
personnages de la faire parler des problemes de la ville
et de la ferme dont son pere et son frere refuseront de
discuter et a propos desquels sa mere et son autre frere
changeront carrément de sujet. En effet, tout ne va pas
pour le mieux a la ferme et il est facile de constater que
les vaches semblent malades, ce qui est d’autant plus
dur qu'elles produisent I'essentiel des revenus de la
famille sous la forme du lait servant a fabriquer d'in-
fames fromages tres typiques ressemblant vaguement
au cantal pour autant que le gout fruité de ce dernier
soit remplacé par un vague fumet de purin.

* Essentellement les pigistes du magazine Elegy, a
vue de nez (INdL).

POUR UNE POIGNEE D' EUROS

Un certain nombre de fausses pistes vont retarder les
démons dans leur découverte de ce qui s'est passé. 1] est
vraisemblable qu'ils se méfient de 'armée comme de la

peste et ne poussent pas leurs investigations dans
ce sens dans un premier temps, tant la réputation
d'infiltration de la soldatesque par les You-Yous
n'est plus a faire — rappelez-leur discrétement sils A%
I'ont oubli¢ d’ailleurs. Les habitants sont tout sauf _ﬁﬁ
aimables et ne discuteront pas volontiers de leurs = 7 55 T3
ennuis avec des inconnus, a part pour dire qu'on - sl s
devrait interdire aux romanichels de venir leur gacher
le paysage et voler leurs poules. Faites dailleurs régner
un climat de méfiance dans I'esprit de vos joueurs : les
villageois les regardent a la dérobée, refusent de
répondre a leurs questions, certains quittent les bars
dans lesquels 1ls entrent, etc. Par contre, sils parvien-
nent a gagner la confiance de Laura, celle-ci leur dira
que les villageois soupconnent I'incendie d’avoir été
causé par un crash d’ovni et que toutes les vaches de la
commune semblent souffrir d’une étrange maladie
depuis quelque temps : elles s'amaigrissent de jour en
jour et produisent de moins en moins de lait, sans que
'on sache bien pourquol.
Elle les orientera vers le pere Dugros, producteur du
meilleur fromage de la région, qui a sa petite théorie sur
la chose. Selon lui, tout cela n'est qu'une affaire de gros
sous : la Cantal.net a commencé a racheter les fermes
dans le but d'installer dans les environs une usine de
production de matériel électronique et c’est eux qui
rendent les vaches malades, strement avec l'aide du
vétérinaire, Didier Szymkowiak, cet * enfoiré de you-
pin parisien = qui se croit au-dessus de tout le monde. |
Cantal.net est dirigée par deux associés, Armand |
Rouvillois et René Mangeot, deux trentenaires ayant
fait leurs études d’informatique a Clermont.
L'ambiance de la boite est bizarrement tendue mais
¢’est surtout parce que René est secretement amoureux
de la femme de son associé et meilleur ami, Chantal et
aussi parce qu'ils sont financierement au bout du rou-
leau. Avec des subventions de la région, ils ont fait ins-
taller Internet par le cable dans tout le village, avec le
soutien du maire communiste, Paul Lebaron, qui en a
profité pour utliser une partie du pognon pour
remettre son centre-ville a neut et s’assurer ainsi le sou-
tien €lectoral des commergants de Montgrumeau.
C'est un homme replet de plus de soixante ans, plutot
roublard et dont la conscience politique se borne a
déposer tous les recours administratifs possibles contre
I'installation des girans voleurs de poule. La Cantal.net
ne rachete pas les fermes pour installer une improbable
usine de composants €lectroniques qui se fabriquent
tous en Asie du Sud-Est : en fait, I'argent provient de
armée qui a “ convaincu ~ les deux hommes de lu
servir de préte-noms sans leur dire pourquoi. Ils n'en
parleront bien entendu que s1 les personnages se mon-
trent ©* convaincants = dans leur interrogatoire. ..




Szymkowiak est absolument innocent des
- accusations proférées contre lui. Ashkénaze athée
“de quarante-trois ans, cest un homme grand et
chauve avec des yveux verts pleins de malice et des
petites lunettes rondes cerclées de fer, tres fin et
plein d’humour qui a fuit la vie parisienne par amour
de la nature. 1l est completement démuni face a la
maladie des vaches qui lui attire de plus en plus 'ini-
mitié des villageois et ne comprend pas pourquoi la
Direction régionale des services vétérinaires n'a tou-
jours pas répondu a ses demandes incessantes d’aide.
Par contre, i1l sera un des seuls Montgrumiens a
accepter de leur parler de 'incendie qui s’est déclaré
la nuit de la disparition d'ﬂlldrcﬂlphus et évoquera,
amusé, les rumeurs évoquant le crash d'un ovni que
les autres villageois éviteront bien de révéler aux
demons. Il pourra aussi les mettre sur la piste
d’Andrealphus : en allant visiter les animaux des
nomades, 1l a en effet noté la présence d'une jeune
femme enceinte dont la description concorde parfai-
tement avec celle de Yolande.

Les rumeurs d'un crash viennent de I'idiot du villa-
ge, Dominique, qui vit chez ses parents dans une peti-
te ferme. Quarantenaire grand et obese aux cheveux
noirs et gras et a la pilosité corporelle inversement
proportionnelle a son gout pour la douche, 1l est gen-
til mais completement a la masse, incapable d’articu-
ler une phrase de plus de trois mots sans prendre
quelques secondes de pause pour réfléchir. Le soir de
I'incendie, il se promenait dans la ville et est tombé sur
un groupe “ d’hommes en noir © qui lui ont dit de
rentrer chez lui et de ne parler de ¢a a personne.
Traumatisé par les téléfilms et les séries télévisées sur
les extraterrestres, 1l en a naturellement conclu que
¢’était des espions qui venaient camoufler un vaisseau
extraterrestre et il s’en est ouvert aux autres habitants.
Il n'y a rien d’autre a tirer de lui. Si les personnages
décident de visiter la forét, ils pourront découvrir, a
quelques kilometres de Montgrumeau, un cratere
d’'une trentaine de metres de diametre dans lequel il
reste quelques deébris métalliques.

Les gens du voyage sont une trentaine, habitant des
mobile homes et autres caravanes sur un terrain a
quelques kilomeétres de la ville. Ce sont des gens plutot
sympathiques mais assez méfiants envers les gaje, ce qui
n'est pas ¢ronnant vu la facon dont on les accueille un
peu partout. La communauté est plus ou moins dirigée
par la famille Turasca, elle-méme guidée par son
patriarche, Lazaros, un homme de preés d’'une centaine
d’années a la peau parcheminée et tatouée, mince a
'extréme et portant de longs cheveux blancs. Celui-c1
acceptera de rencontrer les personnages et leur parlera
en souriant, les appelant © Mule ™ (prononcez

* Moulo) : c’est un sorcier relativement puissant et il
devine facilement la nature des personnages, comme 1l
avait deviné avant eux la nature d’Andrealphus. I
avouera que celle-ci est venue dans la communauté ety
est restée pendant trois semaines mais qu'elle a disparu
la nuit de I'incendie. Celle-ci était appréciée des Gitans
et prenait bien soin de se nourrir a Aurillac. Un jour,
les militaires sont venus dans la communauté et ont
posé des questions et, quand Andrealphus a été au cou-
rant, elle a rassemblé ses affaires et est partie.

MON NOM EST PERSONNE

Quand  les  personnages  retourneront  a
Montgrumeau, la ville sera en état de siege : des mili-
taires armes patrouillent dans les rues et les habitants
restent enfermés chez eux. S'1ls se rendent a la ferme
Ferdinand, Willy y sera le tusil a la main et Caroline
leur demandera de récupérer leurs bagages et de partr
sans vouloir s'expliquer. Sils parlent a Laura, celle-ci
leur révélera que des soldats sont venus poser des ques-
tions sur eux : ils sont recherchés. En fait, la Garde car-
mine est en train de mettre de 'ordre dans la région
pour eftacer les traces de la présence d’Andrealphus. Ce
sont les démons de Belial qui ont déclenché 'incendie
en pourchassant le prince et qui ont provoqué bien
malgré eux cette histoire d’ovni. Comme ils sont loin
d’¢tre cons, ils se sont dits que c’était 'occasion partai-
te de monter une fausse piste et ont encouragé la
rumeur-dans la population et placés les faux débris
d’ovni dans la forét avant de déclencher une vraie faus-
se opération militaire pour sécuriser le périmetre et évi-
ter que des fouineurs comme les démons ne viennent
mettre leur nez la ou il ne faut pas.

D’ailleurs, un charmant comité d’accueil a été prévu
pour ces derniers : un groupe de démons aux ordres de
Belial surveille la route qui mene a la ferme et va suivre
les personnages jusqu’a ce que ceux-ci se trouvent dans
un endroit tranquille et sans témoin pour pouvoir leur
mettre sur la tronche. A la fin du combat, une jeune
femme d’'une trentaine d’années, les cheveux roux
ramenés en un chignon serré, le visage constellé d’acné
juvénile et portant de petites lunettes, aborde les
démons. C’est elle qui est responsable de la maladie des
vaches : aux ordres de Malthus, elle a été incarnée dans
le corps d’une secrétaire travaillant 2 la base et a com-
mence a faire son travail, comme tout bon démon, en
sattaquant aux vaches et en convainquant Rouvillois de
racheter les terres des éleveurs touchés avec I'argent
qu'elle détournait de la base. Il n'y a aucun projet
occulte derriere tout ca, ¢ était simplement une bonne
maniére daugmenter la pression dans la wville et de
semer la zizanie entre les habitants.
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Elle pourra leur décrire ce qui se passe dans la base :
celle-c1 est tres bien protégée et quinze démons aux
ordres de Belial v sont incarnés, en plus de ceux qui
viennent de leur tomber dessus. Cela a commencé 1l y
a un mois avec 'arrivée d'un serviteur du prince du feu
dans le corps d'un officier supérieur puis cela s'est len-
tement propagé dans la base. Il semblerait que ce der-
nier ait abattu un par un les plus gradés, en commen-
cant par le commandant, afin d’infiltrer ses petits cama-
rades. Elle pourra aussi leur révéler qu'une vingtaine de
soldats patrouillent dans la ville a leur recherche ; 1ls
vont par groupes de quatre, encadrés par un officier
démoniaque, ce qui laisse dix démons dans la base elle-
méme en plus des cent hommes qu'elle compte nor-
malement. La base sert en outre de centre de tormation
a une dizaine de * nouveau-nés ” de Belial.

Elle déconseillera aux personnages d’essayer de
pénétrer dans la base mais 1l est possible quiils sy
essaient quand meme. Elle est assez étendue, un peu
plus d'un kilometre carré, et il est possible de se glisser
a l'intérieur en escaladant une des grilles de cing
metres de haut, avec des barbelés au-dessus, qui la cel-
gnent. Une fois a I'intérieur, il faudra étre tres discret,
le mieux étant encore de se déguiser en militaire et de
ne pas se faire repérer. La base grouille d’activité et un

\
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convol semble sur le point de partir, des mlitaires
chargeant du matériel dans une dizaine de
camions. lls pourront apercevoir aussi les ™ scienti-
fiques 7 qui errent dans la base et qui ressemblent
surtout a une bande de sorciers en vadrouille avec
leurs “ facies hermetica 7. Il ne sera pas possible d’ap-
procher Andrealphus puisque celle-ci est gardée par |
deux groupes de la Garde carmine dans un des entre-
pots de la base : elle a urtilisé toute son énergie et est
plongée dans un profond coma et, si les personnages
surveillent la base, ils pourront voir les soldats charger
un container en acier de la taille d'un corps humain
dans un des camions,

Le démon est au courant que quelque chose d’étran-
ge est en train de se préparer mais a €té€ soigneusement
tenu a I'écart. Néanmoins, elle sait que les démons de
Belial ont capturé quelqu’'un le jour de I'incendie et
que son exfiltration vers un lieu inconnu est prévue
pour bientot. Elle sait aussi que la mise en ceuvre de
leur plan est prévue pour dans une semaine. A moins
de vouloir se lancer dans une bataille perdue d’avance,
les personnages n'ont pas d’autre choix que d'observer
la base. Ils pourront ainsi voir les militaires charger un
container métallique de la taille d'un cercueil a I'arrie-
re d’'un camion et un convol d'une demi-douzaine de
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vehicules sortir de la base. Celui-c1 prendra la

S99 route du nord avant de rejoindre 'autoroute et de se

" diriger vers Clermont-Ferrand. 11 dépassera Vulcania

puis se dirigera vers les routes accédant au puy de

Dome et il sera impossible de continuer a les suivre par

la route puisqu’'un check point militaire v a été nstalle,

ne laissant passer personne sous le prétexte que le vol-

can est en phase d’activité et que des éruptions ris-
quent de se produire.

UN ETRE SETEINT, UN
VOLCAN SEVEILLE
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Behal a choisi un site grandiose pour mettre en place
le rituel d'invocation de la meuf. La présence des volcans
lui permet en outre, a lui et a ses serviteurs, de récupé-
rer rapidement de la puissance et il compte bien utiliser
celle-ci pour booster sa petite invocation, quitte a raser
la région sous un déluge de lave en fusion. A compter de
'arrivée d’Andrealphus, i1l reste une semaine aux per-
sonnages avant que la conjonction ne soit favorable a
'invocation et 1l ne va pas leur falloir moins : en effet,
Belial n’est pas tout seul sur place et le rapport de force
est dramatiquement en défaveur des démons, a moins
qu'ils ne veuillent se battre a un contre dix, et il va donc
leur falloir retourner a Paris pour recruter des forces suf-
fisantes pour tenir téte au prince du feu. Un petit repé-
rage, un peu de diplomatie et une grande bataille ran-
aée, voila le programme de ce deuxieme acte.

AU REVOIR...

Ah, les volcans d’Auvergne... Les personnages se
retrouvent donc coincés a Vulcania, le plus grand musée
mondial du monde de I'Univers consacré aux trous qui
fument et aux plaques qui glissent. Cette monstruosité
architecturale, toute de béton et affublée d'un cone cen-
tral ressemblant vaguement a un volcan, accueille
chaque année des dizaines de milliers de visiteurs — pas
assez cependant pour que ce ne soit pas un ¢chec finan-
cier régulierement remis a flots par les fonds publics
pour faire plaisir a un président de la République 2 la
retraite et a I'accent chuintant dont nous ne citerons pas
le nom pour ne pas faire ombrage aux aficionados du
centrisme et de la littérature de gare réunis.

En se renseignant un peu sur place et a Clermont-
Ferrand, les démons apprendront que 'armeée est 1ns-
tallée sur place depuis un mois, en prévision d'un mou-
vement volcanique et pour empécher les curieux de
venir se griller les poils aux abords d’un volcan pres de

I'éruption. En interrogeant des vulcanologues et autres
scientifiques, ils se heurteront a I'incrédulité de ces der-
niers : en effet, d'aprés tous leurs calculs, le puy de
Déme restera endormi pendant un bon bout de temps
encore et s'il menacait de s'éveiller un simple déploie-
ment militaire ne servirait a rien, 1l faudrait évacuer les
populations locales. Les scientifiques mettent la présen-
ce de l'armée sur le compte de I'alternance et de la
franche ambiance du nouveau gouvernement qui est
bien décidé a lutter contre la violence géologique et les
méchants volcans qui sont des voyous qui s’attaquent 2
la France d’en bas du haut de leurs crateres d’en haut.

Un géologue, spécialiste de 'exovulcanologie (la
science des volcans  extraterrestres), Martin
Abrahamovitch n'est pas du méme avis que ses col-
legues. C'est un homme de prés de quatre-vingt ans,
ressemblant vaguement a un ours polaire avec sa carru-
re impressionnante, sa pilosité prononcée et ses cheveux
blancs, qui parle avec un fort accent de Clermontois
consistant a bouffer la moitié des voyelles a toute vitesse
(* Ah bojour, cmeent ah ¢va 7 ) et qui est, pour tout
dire, un peu cinglé. Persuadé que les volcans sont la
source de la vie (d'accord) et que les mouvements tecto-
niques peuvent étre influencés (mouais), 1l est convain-
cu qu'une race extraterrestre qui nous est infiniment
supérieure a modifié 'actvité volcanique dans tout
I'Univers pour déclencher le grand processus de la vie
(mais oui) et que, vu la catastrophe écologique que
constitue I'humanité de notre bonne vieille Terre, elle a
décidé de déclencher 'Apocalypse et de nous rayer de la
face du cosmos (bien sur). Il est complétement barre
dans sa téte mais prétend posséder des preuves puisquil
a fait ce qu’aucun de ses collegues n'a osé en allant pre-
lever des échantillons sur un des cratéres les plus bas du
puy de Dome : tout indique en effet une activite volca-
nique forte telle qu'on ne la rencontre que lorsqu'un
volcan est prét a rentrer en éruption.

I1 pourra indiquer le chemin qu’il a pris aux
démons et leur faire éviter les patrouilles de I'armee
jusqu’au dit cratére en prenant des chemins de mon-
tagne peu pratiqués. Le trajet leur prendra une heure
de marche et les menera devant un trou d'un metre
de diametre. La fumée au parfum désagréable quis'en
échappe est épaisse mais laisse apercevoir a quelques
metres en contrebas, un puits de lave clapotante et
rouge. Martin leur annoncera que lactivité semble
avoir redoublée depuis sa derniere incartade il y a
quinze jours, preuve définitive selon lui que
I’Apocalypse est imminente.

Les personnages vont sans doute vouloir aller jeter
un coup d’ceil de plus pres au cratére principal. En ut-
lisant des jumelles, 1l est possible d’y apercevoir des
baraquements en préfabriqué un peu partout et des
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hommes en armes y patrouillant ainsi que des vans
noirs, typiques de la Garde carmine. S’ils entrepren-
nent 'ascension, ne leur facilitez pas la tache : la mon-
tagne ne s'improvise pas et il faudra leur demander de
nombreux tests de Perception pour ne pas se perdre. Il
leur faudra au minimum six bonnes heures pour arri-
ver a proximité du cratére et vous pouvez corser l'af-
faire en les faisant rencontrer une patrouille de demons
aux ordres de Belial durant leur randonnée (utilisez les
caractéristiques des démons du prologue en annexes).

Arrivés en haut, ils pourront découvrir une demi-
douzaine de baraquements, une dizaine de transports
de troupes de I'armée francaise ainsi que quelques véhi-
cules de la Garde carmine. En contournant la créte, ils
découvriront un véritable camp retranché fourmillant
de démons. Deux grands entrepots et une vingtaine de
baraques plus petites poussent sur les flancs du volcan et
des dizaines d’hommes en armes patrouillent dans les
environs. S'ils sont assez téméraires et suffisamment
discrets pour aller jeter un coup d’'eeil au sommet, le
spectacle en vaudra la chandelle : la lave en fusion lais-
se échapper une fumée malodorante et des jets de lave
de plusieurs metres de haut explosent de temps a autre,
venant lécher les parois du cratére ; une centaine de
meétres en contrebas, il y a un plateau rocheux auquel
on peut accéder par des marches taillées a méme la
montagne — un autel de pierre est dressé en son centre,
au milieu d’un pentacle d'une cinquantaine de metres
de diametre, peint d'un rouge brillant sous le soleil, et
dont chaque extrémité est indiquée par un pic rocheux
de trois metres de haut sur lequel il est possible de dis-
anguer (avec une Perception surnaturelle ou des
jumelles) de lourdes chaines et des traces brunes qui ne
ressemblent a rien de moins que du sang coagule.

A moins que vos joueurs ne soient vraiment tres
bétes, ils n'essaieront pas de libérer Andrealphus par
leurs seuls movyens — celle-ci est maintenue sous bonne
garde et la base pullule de démons aux ordres du prin-
ce du feu. La seule solution est de retourner a Paris
pour y chercher de I'aide : §'ils contactent Beleth, celui-
ci leur conseillera d'ailleurs de revenir s’y atteler immeé-
diatement, leur présence étant nécessaire puisqu’ll n'a
pas le temps lui-méme de s'occuper des renforts.

DIPLOMACY

Les démons vont donc devoir lever leur propre armée
pour aller déloger Belial de son cratere : Beleth leur
déconseillera formellement de s'en rapporter a la hiérar-
chie, ce qui ne servira de toute mamiere a rien tant le chaos
regne dans les forces du Mal. Par contre, depuis le début
de cette campagne, ils ont rencontré un certain nombre
d'individus et de groupes plus ou moins puissants dont ils

T,

pourront demander l'aide et lobtenir sils se
débrouillent correctement. Cette partie du scénario
est trés ouverte ¢t 1l est possible que vos joueurs déci-
dent de demander leur soutien a des groupes que nous
n'avons pas abordés ci-dessous ou qu'ils ont rencontrés
lors d’autres scénarii si vous jouez en campagne, il vous
sera donc sans doute nécessaire d'improviser. Voici done 4
une liste d’alliés potentiels, de ce quil faudra fare pour
obtenir leur aide, et de la nature de celle-ci.

ANDROMALIUS

Le prince du jugement a beau avoir ét¢ écarte de la
course au trone et dégradé par la Cour infernale, il n'a
pas pour autant dit son dernier mot. La plupart de ses
serviteurs, trop contents de pouvoir se débarrasser de la
férule de leur ancien patron ou par foi envers ladminis-
tration infernale et 'ordre, sont passés avec armes et
bagages sous le controle de Baalberith, mais quelque-
uns ont disparu dans la nature et certains sont restes
fidéles a leur prince tout en feignant la loyauté envers
Baalberith. Salomon (voir * Le démon est un animal
poliique " dans le deuxiéme acte de la campagne) est de
ces derniers et compte un certain nombre d'alliés fideles
parmi ses collegues. Autant dire que, au vu du role des
démons dans la mise a 'écart d’Andromalius, il ne leur
fera pas extrémement confiance. Cependant, slls se
sont montrés respectueux envers lui lors du proces, 1l
acceptera de les recevoir dans sa suite de I'hotel Crillon,
mais jouera le role du parfait transfuge, prétendant ne
rien savoir de son ancien prince ou de ses acuvites.

Obtenir son aide : pour le convaincre de leur venir en
aide, les personnages devront jouer la carte des pauvres
démons manipulés par Belial et soucieux de rétablir
I'équilibre en Enfer et émettre des doutes a propos de
Iaffaire Denver malgré la fidélité a Baalberith affichée
par Salomon. Il n’acceptera de considérer leur deman-
de que s'ils lui exposent 'essentiel de la situation depuis
le début et mettra comme condition a son appui le fait
que les démons lui rendent un petit service. Il veut tout
simplement des preuves du complot contre le prince du
jugement : si les personnages se sont bien debrouilles
pendant le scénario * Run like Hell 7, il leur suffit de
lui donner le dossier, sinon, il les orientera lui-méme
sur la piste d’Alonzo ce qui leur permettra de remonter
jusqu’a Aurélie et de boucler la boucle,

Résultats : une fois que Salomon a mis la main sur les
preuves du coup monté contre Andromalius il promet
son aide aux personnages avant daller I'interroger. 1l
leur promet une dizaine de démons qui les rejoindront
a Vulcania dans la nuit précédant I'attaque. En fait, la
moitié de ces démons seront des anges puisque ce sont
deux équipes du Labyrinthe qui viendront leur donner
un petit coup de main.
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Si les personnages ont gardé de bonnes relations

avec lgnace, ils peuvent avoir envie de lui demander

d'intercéder en leur faveur aupres de son archange. Il
leur posera un lapin a leur premier rendez-vous mais
viendra a un second s1ls insistent. Il les rencontrera
dans un bar de la place Saint-Michel ou le café coute la
peau des fesses et se pointera avec une demi-heure de
retard, passant la conversation a donner des coups de fil
en polonais sur son portable, mais paiera les consom-
mations et écoutera ce qu'ils ont a dire.

Obtenir son aide : 1l suffit de lw expliquer la situation
en jouant la fibre de I'équilibre Bien/Mal et en promet-
tant que sa sécurité¢ sera assurée. Il acceptera alors d'in-
tercéder en leur faveur, sans rien promettre, aupres de
son archange et leur promettra de les recontacter dans
les trois jours.

Résultats -
envoyant trois de ses serviteurs les plus puissants, des
anges vaudouisants (c’est-a-dire dotés de pouvoirs vau-

Hugc acceptera de leur venir en aide en

dou en plus de leurs pouvoirs d’ange, voir le Liber

Angelis), en plus d’lgnace qui les rejoindront la veille de
'attaque a Clermont-Ferrand.

BAALBERITH

C’est une trés mauvaise idée que de contacter le
prince des messagers. Trouver un de ses serviteurs ne
sera pas difficile et celui-c1 entrera immeédiatement
en communication avec un de ses supérieurs qui le
fera patienter quelques minutes avant de fixer un
rendez-vous aux personnages dans un bar restaurant
pourri dans une banlieue perdue. Ils y rencontreront
Baalberith en personne qui se montrera charmant et
les écoutera avec attention, tentant d’en savoir le
plus possible.

Obtenir son aide : le prince acceptera immeédiatement
de les aider en échange d'informations sur la situation,
leur promettant le soutien de 'administration infernale.

Résultats : 1l leur louera une villa en bordure de
Clermont-Ferrand et leur fournira trois de ses servi-
teurs pour les accompagner. C’est bien évidemment
un piege et Baalberith aura prévenu Belial de larrivée
des joueurs : une vingtaine de démons attaqueront
par surprise la maison a I'arme lourde, causant de
nombreuses pertes parmi leurs alliés et compromet-
tant ainsi leur opération.

L’APHTE

Si les personnages se sont bien comportes lors de
['opération “ Nuit bleue ™ (voir * Elle est plus forte
que toi la crise 7, deuxieme acte) ou qu'ils ont été
sympathiques aux veux de Jézabel (voir “ Le démon
est un animal politique 7, méme endroit), 1l leur sera

possible de demander l'aide de I'Aphte. Il faudra
quelques jours pour organiser une rencontre mais
c’est Malphas qui viendra en personne. Il tentera lui
aussi d’en savoir le plus possible et de tirer les vers du
nez des personnages. Il leur demandera ensuite en
quoi geéner les plans de Belial pourrait lui étre d’une
quelconque utilité et avouera méme a mots couverts
qu’il a sa part dans le déclenchement de la guerre
civile infernale.

Obtenir son aide : 11 sutfit de lui présenter les choses
sous un bon jour et de prétendre qu'une attaque en
regle contre Belial pourra lui étre profitable (bordel,
poursuite de la guerre civile, retard dans les projets de
conqucte de Behal, etc.). Néanmoins, 1l leur deman-
dera un “ petit service ” en échange de son soutien : les
anges de Blandine sont sur la piste de 'Aphte depuis la
regrettable affaire de New World Order et un serviteur
de I'archange des réves est en train de fouiner la ot il
ne faudrait pas. Malphas veut donc que les démons
aillent lui mettre un * petit coup de pression ” sans se
salir lui-méme les mains. Il ne faut pas le tuer, seule-
ment lul montrer qu'il ne fait pas bon se meler des
affaires du prince de la discorde. Il peut leur fournir
son adresse (un appartement dans le sixieme arrondis-
sement) et méme quelques idées amusantes (viol col-
lectif, meurtre des voisins, etc.). Le petit probléeme est
que I'ange de Blandine, Girfalko, est un de ces grades 3
* intouchables " parce que surveillé par les forces du
Mal, ce qui est plus rentable a long terme que de 'eh-
miner (voir “ Il pleut des vaches ” dans un vieux
Plasma) et que, si les personnages ne sont pas discrets,
ils risquent de se faire taper sur les doigts.

Résultats : le prince de la discorde n’est vraiment pas
militariste aussi 'aide qu’il pourra fournir sera sim-
plement logistique. Mais cela ne veut pas dire que
cette aide ne sera pas précieuse : il pourra révéler aux
personnages I'étendue des troupes de Belal (vingt-
cing membres de la Garde carmine, cinguante
démons de base et trois camions blindés, cing vans
blindés équipés de lance-flammes) et s’arrangera
pour faire circuler la rumeur d’'une attaque des forces
du prince du feu a Toulouse, Belial redéployant ainsi
une partie de ses démons.

BaskiN ROBBINS

Siles démons n'ont pas trop envoye chier Nostferax
(voir ** Elle est plus forte que toi la crise 7, deuxieme
acte) ils pourront aller lul demander un coup de
main. Comme il ne dispose pas d'une véritable force
armée, ils pourront lui demander de contacter son
prince, Samigina.

Obtenir son aide : Nosferax n’aidera les personnages que
s'1ls se sont montrés respectueux de sa dignité gothique.
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Résultats : Samigina refusera de toute fagon de se méler
de ce genre d’affaire, c’est trop sale et trop dangereux.

BourL’MicH

Delikatessen peut étre un allié pour les personnages
s'ils se sont bien entendus dans “ Elle est plus forte que
toi la crise 7. Ils pourront aussi lui demander de contac-
ter son prince.

Obtenir son aide - 11 les aidera de bon ceeur et contac-
tera Haagenti qui acceptera de les soutenir pour la
bonne et simple raison quil trouve ¢a marrant.

Résultats : les familles de cannibales (du moins celles
qui ont survécu) viendront leur préter main-forte
mais 1l faudra leur fournir un moyen de transport adeé-
quat. Si les démons ont demandé 'aide du prince de
la gourmandise, celui-c1 enverra trois de ses démons
spécialisés dans le combat, la redoutée ** 103¢ division
de gastronomie 7, qui encadreront lesdites familles.
Ce sont trois bouchers, au sens propre du terme, se
battant au hachoir et dévorant leurs adversaires afin de
les déstabiliser.

CHEZ REGIS

Tant qu'a faire, autant aller demander un coup de
main a Jésus. Il est aussi possible de recruter parmi les
membres de la clientele.

Obtenir son aide ; Jésus refusera d'intervenir parce qu'il
est neutre, qu'1l n"aime pas la violence et qu'il a piscine.

Résultats : selon le roleplay des joueurs, ils pourront
aussi recruter trois ou quatre démons parmi les clients.

CROCELL

Le prince du froid n'appréciera sans doute pas les
projets délirants de son frére ennemi mais sa position de
renégat fait qu'il doit étre prudent et qu'il ne sera pas
aisé de le contacter. Trouver un de ses anciens servi-
teurs ne sera pas facile et convaincre celui-ci de contac-
ter son prince alors qu’il est censé ne plus en avoir de
nouvelles demandera beaucoup de persuasion.

Obtenir son aide : si les personnages 'ont aidé lors
de 'attaque de son Q.G. austral a la fin de la deuxie-
me partie de cette campagne (voir * Voir le Pole et
courir 7), Crocell acceptera de fournir des troupes
AUX PErsOnnages.

Résultats - 1l leur affectera une dizaine de démons,
dont la moitié sont des renégats depuis son * licencie-
ment ', ainsi qu'une trentaine de Flocons de sang.

LE CENTRE DE TRI

Beleth soutiendra bien évidemment les person-
nages dans leur entreprise, surtout en leur conseillant
vers qui se tourner s'ils n'ont pas d'idée. A part a, il
ne sera pas d'une grande aide militaire mais pourra
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toujours s'occuper des détails farigants a gérer
(réserver des cars, des chambres d'hotel, passer des
coups de fil, etc.).

Obtenir son aide : automatique.

Résultats : en plus de celle suscitée les personnages
pourront compter Gilbert (* ben ouais, les p'uts
gars ') dans leurs rangs lors de I'assaut final...

DEPROFUNDIS

Retourner dans les égouts voir Deprofundis et ses potes
les morts-vivants cultivés ne sera pas difficile, les person-
nages devraient commencer a connaitre le chemin.

Obtenir son aide : simplement s'1ls ont gardé de bonnes
relations avec lui et s'ils lui demandent.

Résultats : il les accompagnera jusqu’en Auvergne
avec ses littérateurs putréfies. Par contre, Deprofundis
ne possede ni véhicule, ni permis de conduire et il est
impossible que les morts-vivants prennent le train, ce
sera donc aux démons d’organiser leur transport.

FURFUR

Tout le monde sait que Furfur est un pote de Crocell
et qu'il déteste Belial aussi est-1l vraisemblable qu’il
accepte de donner un coup de main a l'attaque contre
le prince du feu. La seule difficulté sera de le trouver
puisque vu son gout pour l'ordre et la discipline, les
communications au sein de ses démons sont plus
qu'aléatoires. Néanmoins, a force de trainer dans les
bars, les salles de concert et les squats, les démons
entendront parler du concert de 2ZMBC (2 minutes
before Chaos), le nouveau groupe fétiche de Furfur. Le
concert a lieu trois jours avant I'invocation et se dérou-
le dans un squat en banlieue parisienne. Le squat est
sale, des punks bourrés et des chiens cinglés trainent
dans les coins et on regardera bizarrement les démons
5'ils ont un look * anormal ™. Il v a deux groupes de
grind-core avant 2MBC, et 1l faudra patiemment sup-
porter les hurlements de goret des chanteurs, les nffs de
guitare qui font saigner les oreilles et les mid-fempo joués
a la double pédale. Furfur arrivera au début du set de
2MBC (du hardcore sauvage avec des passages mélo-
diques et des machines) et refusera de parler a qui que
ce soit pendant le concert.

Obtenir son aide : s1 au moins un des démons se
comporte bien dans le pit (c'est-a-dire s’il va pogo-
ter et mouliner avec le public), Furfur acceptera de
rencontrer les personnages. La possibilité de trou-
ver Belial en pleines activités hérétiques et de le
voir viré des Enfers, suffira a convaincre le prince
du hardcore.

Résultats : il fournira aux démons cinq de ses ser-
viteurs ainsi qu'une douzaine de travellers/teufeurs
défoncés aux acides (ce qui est bien pratique pour



ne pas se rendre compte que vos adversaires
% crachent des flammes) qui se rendront a Vulcania

en camion la veille et s’installeront dans un squat de

Clermont-Ferrand,

MARIE-JOLIE

Marie-Jolie est en contact permanent avec Monsieur
Fabien et il sera facile de la contacter. Elle viendra rencon-
trer les personnages, écoutera leur histoire et leur fixera un
autre rendez-vous. Elle les rencontrera au bar du Ritz en
compagnie de Thomas Hobbes, plus souriant que jamais
et un homme vétu d’'un costume Armani noir contrastant
avec sa cravate Mickey rouge, Baal en personne.

Obtenir son aide : 1l suffit d’expliquer a Baal la situa-
tion, ¢ est-a-dire la situation depuis le début, et celui-c
acceptera d'offrir son aide aux personnages.
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Résultats : une aide substantielle puisque, en plus
d'une dizaine de ses serviteurs, Baal enverra Marie-
Jolie et Thomas Hobbes aider les personnages, ce qui
pourra d’autant plus servir vu les compétences strate-
giques de ce dernier. En plus, Baal contactera 'archan-
ge Michel qui enverra une demi-douzaine d’anges pour
servir de renfort au cas ou.

OuIKKA

Le prince des airs est un bon ami de Crocell et
déteste les psychopathes comme Belial. Le contacter
ne sera pas facile parce qu’il est extrémement para-
noiaque. Les personnages devront passer par un bon
nombre d’intermédiaires (un militant antifasciste, le
chef d'un groupuscule maoiste, le leader d'un réseau
islamiste en banlieue parisienne) qui les recontacte-
ront plusieurs fois dans des cabines téle-
phoniques publiques avant de rencontrer
Pablo, un autonomiste basque d'une qua-
rantaine d'années avec une barbe et une
affreuse nuque longue. Cest un grade 3
aux ordres de Ouikka et 1l écoutera leur
histoire au nom de son prince.

Obtenir son aide : en mettant 'accent sur la
revanche que pourra constituer ]"'.']ttaqur:
pour Crocell, les personnages obtiendront
le soutien de Ouikka.

Résultats : le prince des airs ne leur
fournira pas de serviteurs pour combattre

mais pourra les brancher sur un dépot
d’armes de la police a Mantes-la-Jolie ou
Pablo les accompagnera, se chargeant de

désactiver l'alarme et les caméras de
vidéosurveillance, ce qui ne laisse plus
que cing flics pour surveiller I'endroir, A
I'intérieur, les personnages pourront
trouver un bon paquet d’armes a teu et
quelques kilos d’explosifs ainsi que de la
drogue (ce qui ne sert pas a grand-chose).

PauLO ET ROTKA

Les démons auront peut-etre envie de
demander leur aide aux dealers de la
Sorbonne qu'ils ont rencontrés dans ** Elle
est plus forte que toi la crise 7. Ce n'est pas
une tres bonne 1dée puisque Rotka est un
démon aux ordres de Behal, je vous le rap-
pelle, et qu’il est tout a fait con et fidele a
sOn prince.

(Obtenir lewr aide : 1ls refuseront tout net.

Résultats @ et en plus Rotka 1ra cafter a
Belial, ce qui niquera l'effet de surprise et
lu1 permettra de renforcer ses troupes.
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Les deux démons qui dirigent le réseau de prostitu-
tion sont tout préts a offrir leur aide aux personnages
mais pas par altruisme ou sens de la loyauté envers les
forces du Mal.

Obtenir leur aide : en échange de leur aide, les deux
comperes vont demander un petit service aux person-
nages. Les prostitués d’origine africaine font en effet de
la concurrence 2 leurs propres filles et les deux démons
n‘aiment pas ce genre de compéttion déloyale. Les per-
sonnages vont donc devoir envoyer un message au
réseau concurrent sans pour autant attirer attention de
la police. En enlevant une fille et en I'interrogeant (soit
en la torturant, toute terrifiée qu'elle est des éventuelles
représailles), ils pourront remonter jusqu'a un certain
Albert Cassis, un Guadeloupéen d'une quarantaine
d'années possédant un restaurant dans le huitiecme
arrondissement. De simples menaces ne suffiront pas et
1l faudra lui montrer que ce n’est pas pour rigoler (en
briilant son restaurant, en le dénongant aux flics ou en
le passant simplement a tabac).

Résultats : une fois ce petit service rendu, les deux
démons contacteront leurs amis dans * la famille 7. Ces
derniers pourront fournir des armes automatiques et
pas mal de cash, ce qui peut étre bien pratique pour
louer des chambres d’hétel ou une wvilla pres de
Clermont-Ferrant, voire un helicoptere.

LE PROFESSEUR

Le bras droit de Kronos a Paris est difficile a rencon-
trer, Les personnages seront finalement aiguillés vers
un attaché parlementaire de 'UMP travaillant sur la
réforme des retraites (il s'agit d’aliéner les humains en
les enchainant au doux tic-tac de la pointeuse) qui les
recevra au Café des ministres a coté de I'Assemblée natio-
nale. Siles personnages sont ponctuels et polis, il accep-
tera de tenter de leur obtenir une entrevue avec le
Professeur et leur donnera un rendez-vous dans un ate-
lier de reproduction du quartier de I'horloge le lende-
main matin a onze heures onze précise. Les démons
pourront alors rencontrer le serviteur du prince de
I'éternité qui leur accordera exactement neuf minutes
pour lui exposer leur probleme.

Obtenir son aide : s’ils se montrent convainquants et
insistent sur le coté * préserver le Grand Jeu et tout et
tout "', le Professeur acceptera de les aider, demandant
leur numéro de téléphone en leur promettant de les
recontacter plus tard.

Résultats : son aide sera des plus surprenantes puisqu’il
les appellera au tout début de la bataille, leur expliquant
les manceuvres que Belial mettra en ceuvre pour résister
a leur attaque, anticipant ses actions, ce qui conférera un
avantage certain a celui qui dirigera les opérations.

WPARNE T R

Si celui-ci n'a pas trop tapé sur le systeme des per-
sonnages lors des précédents scénarii (" Quatre frag-
ments d'une chronologie du hasard =, premmuer acte et

étre envie d'aller lui demander son aide ou du moinsde
lui demander de contacter Kobal qui ne porte pas parti- §
culitrement Belial dans son coeur et aime bien Crocell. 11
acceptera a condition qu'ils reglent son dernier probleme
de voisinage : sa voisine de palier a en effet fait l'acquisi-
tion d’un petit roquet de marque Chihuahua depuis son
divorce et la bestiole passe son temps a abover ce qui
empéche Sechepine de dormir. Il demandera donc aux
démons de faire taire définitivement le clébard, ce qui
achévera d'ailleurs de pousser la voisine a la dépression
nerveuse mais tout le monde s'en fout.

Obtenir son aide : Kobal acceptera de rencontre les per-
sonnages a une représentation d'Ibsen par la Comédie-
Frangaise, parce que ¢a le fait marrer. Il n’acceptera de
les aider qu’a une seule condition : qu'ils lui racontent
une blague qui le fasse rire dans les deux minutes qu
viennent. Si 'histoire du joueur vous fait rire (le meu-
jeu), Kobal soutiendra les démons.

Résultats Kobal leur fournira la
* Runaway ~, une douzaine de démons incarnés dans
des lapins blancs qui, s'ils sont ridicules, n'en sont pas
moins redoutables, surtout parce que personne n’irait
imaginer un lapin qui vole et vous arrache la trachée a
coups de dent...

division

LES SORCIERS

Les personnages savent que Belial force des sorciers a
collaborer a son projet. Il est possible qu’ils tentent d'en
contacter pour s'allier contre 'ennemi commun. Les
sorciers isolés ne leur seront que de peu d'utilité, les
tenants et les aboutissants de la situation leur échappant
complétement, et il ne sera pas facile de mettre la main
sur un membre de la Rose. Naturellement parano, la
secte est encore plus méfiante a cause des magouilles
d’'Hornet. Néanmoins, en errant dans les boutiques
d’occultiste et autres colloques sur ** 'alchimie postmo-
derne a l'ere de la télépathie multimédia 7, 1l est pos-
sible de parvenir a contacter un membre de la Rose qui
les aiguillera vers un de ses supérieurs. Les personnages
finiront par obtenir un rendez-vous avec Hornet lui-
méme qui tentera d'en apprendre le plus possible.

Obtenir son aide : franchement ?

Résultats : non...

LES ZOMBIES DES GALERIES

Si les personnages ont collaboré avec les zombies vivant
sous 'opéra lors de 'opération “ Nuit bleue ™ (voir * Elle
est plus forte que toi, la crise ) ils devront se rendre dans
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les catacombes pour les retrouver. 'ambiance est
'% tendue, les serviteurs de Daniel ayant repris du poil de

~ la béte depuis leur précédent échec et les zombies sont un

peu débordés. Néanmoins, en souvenir du bon vieux
temps, 1ls écouteront patemment les démons.

Obtenir leur aide : 1ls voudraient bien mais ils ne peu-
vent pas quitter Paris en ce moment. La solution serait
de désorganiser les skinheads en tuant leur chef, un cer-
tain Julien Strauss, mais 1ls ne connaissent pas son
adresse. Par contre, 1ls pourront le décrire (un hooligan
du kop de Boulogne, le crane rasé et arborant un grand
crucifix tatoué sur chaque dos de main). Le repérer a la
sortie d'un match n’est pas tres difficile mais il faudra
aussl se farcir ses cing copains skins a moins de le suivre
discretement jusque chez lui.

Résultats : une fois le probléme résolu, une dizaine
de zombies accepteront d’accompagner les person-
nages et 1l faudra, encore une fois, sarranger pour
assurer leur transport.

U-BoAT CREW

Tant qu’a barboter dans les sous-sols, autant aller voir
les serviteurs de Vephar. Si les personnages les ont déja
rencontrés auparavant (au hasard dans “ Quatre frag-
ments d'une chronologie du hasard ™ et ** Elle est plus
forte que toi, la crise ') 1l ne devrait pas leur étre trop
difticile de les retrouver. Vephar est résolument contre
le genre de choses que se propose de commettre Belial
mais ses serviteurs ont un petit probleme : leur dernie-
re * création 7, Marguerite, a disparu de sa cage. Ils leur
expliqueront que Marguerite est un familier de combat
et leur décriront un anaconda de trente metres de long,
bleu pastel. Ils ont cherché partout dans les égouts sans
pouvoir mettre la main dessus et se demandent si elle
n'est pas remontée a la surface.

Obtenir lenr aide : 1ls aideront les personnages si ces
derniers retrouvent Marguerite. Elle est en effet
remontée a la surface et s'est fait capturer par les ser-
vices vétérinaires de la ville de Paris, ne réagissant pas a
I"agression parce qu'elle etait en pleine digestion (oups
I'égoutier) — la nouvelle a fait deux lignes dans Le
Parisien de la veille et une petite enqueéte pourra révéler
qu’elle est gardée dans les services vétérinaires du zoo
de Vincennes. Aux démons d'organiser son cvasion
sans se faire repérer.

Résultats : le U-Boat Crew confiera Marguerite aux
personnages, a eux de la transporter sur place.

UPHIR

Vu le coup de main qu’ils lui ont rendu si vous avez
fait jouer le miniscénario * Magie, magie et vos idées
ont du génie ~ de notre aide de jeu * La guerre en
Enfer 7, il est possible que les démons lui demandent de

renvoyer l'ascenseur. Il suffit de se rendre a Super
Phénix pour y rencontrer un de ses serviteurs croisés
dans ce synopsis pour que celui-c1 organise une ren-
contre avec Uphir.

Obtenir son aide : c’est en effet bien le moins qu'il puis-
se faire et le prince de la pollution acceptera sans réserve,
histoire d’annuler la dette qu'l a contractée a leur égard.

Résultats : une dizaine de bourrins qui se rendront i
Vulcania par leurs propres moyens (un camion antédi-
luvien qui crapote du monoxyde de carbone) la veille
de l'assaut.

Un systeme de résolution de combat de masse vous
est proposé en annexes (* Casus Belli ), allez donc y
jeter un coup deeil. La puissance des renforts des
démons a été calculée a I'aide de ce systeme (a vrai dire,
nous avons triché alors ne venez pas pleurer que cer-
tains PNJ ne sont pas calculés au dixieme de point
pres). Recapitulons.

Andromalius 5 démons (PS 25), 5 anges (PS 30)
3 anges vaudouisants (PS 30),
o lenace (PS 30)
; Pas d’ettet de surprise, PS de
Daalletth Belial +200* (10 démons en plus)
PS de Belial -200 (10 démons en
Aphte :
moins)
Baskin Robbins Niente
e 3 démons (PS 22), jusqu'a quarante
Boul iich cannibales (PS 1,5)
Chez Régis 3 ou 4 demons (PS : 20, 21, 18, 20)
Grocell 3 grade 3 (PS 27), 7 démons

(PS 21)
Gilbert (PS 26)
Deprofundis (PS 28), 3 zombies

Centre de Tni

Deprofundis (PS 8)
Busefiss 5 démons (PS 24), 12 teufeurs
(PS 1,5)
Marie-Jolie (PS 38), ses deux cor-
PRI beaux (PS 15), Thomas Hobbes
AeAuclode (PS 40), 10 démons (PS 30),
12 anges (PS 30)
Ouikka Des armes pour 12 PS
et R Pas d’effet de surprise, PS de

Belial +200%* (10 démons en plus)
Du pognon

Bonus de 3 colonnes aux tests de
Savoir militaire (stratégie)

Penthouse 69

Le Professeur
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Sechepine 12 lapins (PS 20)
Les sorciers Z.obi

Les mml?iﬁﬁ 10 zombies (PS 6)
des galeries

U-Boat Crew  Marguerite (PS 26)
Uphir 10} démons (PS 18)

* non cumulatf,

Les PS indiqués ci-dessus sont calculés pour chaque
individu, il faudra donc faire les multiplications (et les
additions) vous-meéme. Ces chiffres ne tiennent pas
compte des précédents scénarii et 1l vous faudra les adap-
ter en fonction des événements passés : ainsi, si l'opération
* Nuit bleue 7 a été I'occasion de mettre un terme aux
activités du Boul'Mich il faudra réduire le nombre de
familles cannibales disponibles pour aider les personnages.
Si ces derniers se débrouillent bien, ils pourront compta-
biliser une armée pour un total de plus de 2 000 points
(sans compter les personnages dont vous devrez calculer la
puissance vous-meéme), ce qui n'est pas mal du tout mais
ne sera clairement pas de trop face aux torces de Belial.

Le prince du feu a en effer mobilisé vingt-cing
membres de la Garde carmine (PS 28), cinquante
démons de base (PS 20) et trois camions blindés
(PS 30), cinq vans blindés équipés de lance-flammes
(PS 33), soit un magmfique total de 1 955 points. Les
anges de Michel n'interviendront que si la situation est
veritablement désespérée et s1 vous en avez envie — de
toute facon, il n'est pas nécessaire que le camp des per-
sonnages remporte la victoire pour arriver a la conclu-
sion de cette histoire et on peut tout a fait imaginer
qu'ils se fassent battre a plate couture ce gqui mettra
encore un peu plus de piment a ce scénario.

Les forces de Belial sont installées autour du cratere et
le meilleur timing pour lattaque est le début de I'invoca-
tion, soit a minuit le septieme jour apres le transfert
d’Andrealphus. Le prince du feu sera trop concentre sur
son invocation pour s'occuper de la sécurité de son instal-
lation et il sera possible de le surprendre, a condition de
se débarrasser des militaires du check peint (ils sont dix plus
deux membres de la Garde carmine — recyclez les carac-
téristiques de précédents PNJ) et de ne pas se taire griller
par les patrouilles sur le puy de Dome (trois patrouilles
composées d'un membre de la Garde carmine et de trois
démons de base — utilisez les caractéristiques de nos amis
Brile, Crame, Grille et Rot en annexes). Une piste assez
large pour laisser passer un véhicule serpente le long du
volcan et il faudra couper les moteurs et finir a pied sur le
dernier kilometre pour ne pas se faire repérer. Dans le cas
contraire, ou si les patrouilles ont donné I'alerte ou que les
personnages se sont grillés en allant parler a Baalberith par
exemple, on considérera que le type de combat est un

(e A

* Assaut 7, ce qui n'arrangera pas les affaires des per-
sonnages de vos joueurs. Sinon, l'effet de surprise
contrebalancant la position de Belial et ses démons, il
faudra résoudre I'affrontement comme une * Bataille

rangée ', ce sera rapide, violent, et meurtrier, d’autant %q‘,;l_
plus que, je vous le rappelle, les démons ressentent la — 7 S5
douleur dans ce scénario et en subissent les conséquences. §° °

Il faudra aussi que les personnages évitent de se faire
reperer avant l'attaque dans Vulcania et jouent aux tou-
ristes en décourageant les curieux de s'intéresser a leurs
nombreux amis tous plus bizarres les uns que les autres.
Si vous étes un poil vicieux, vous pouvez tout a fait déci-
der que Belial a laissé quelques espions dans les parages
qui se feront une joie d’espionner les nouveaux arrivants
et qui se rendront compte assez rapidement de leur natu-
re — il faudra s’en débarrasser avant qu'ils n'aillent préve-
nir le prince du feu. Juste avant que les personnages se
mettent en route, un homme les abordera : il est grand,
large d’épaules et ses cheveux dun blond presque blanc
retombent sur son visage. Il se présente tout simplement
comme Gabriel, archange du feu, venu jeter un pent
coup d'eeil au déroulement des événements... Autant
dire que 'agresser est une mauvaise idée. Il demandera
aux démons la permission de pouvoir les accompagner
mais se tiendra en retrait pendant la bataille, se conten-
tant d’observer : curieusement, personne ne semble s'in-
quiéter de sa présence et il passera au milieu des combats
sans que personne ne songe a l'attaquer.

Mais revenons au spectacle : la lune est haute dans un ciel
sans fond, les étoiles nombreuses semblent hésiter a briller
et une lueur rouge s'éleve du cratere. Soudain, des incanta-
tions, déformées par 'écho, retentissent et la chaleur aug-
mente sensiblement. Les deux camps se jettent dans la
mélée, les cris des blessés se répercutent sur les montagnes
avolisinantes, le fracas des lance-flammes et des armes auto-
matiques rugit, les démons s'entretuent a grands coups
d’acide et de jets de glace, cest le chaos... Les forces des
personnages s enfoncent dans celles de Belial et les démons
peuvent contempler ce qui se passe sur le plateau en des-
sous d'eux : une trentaine de sorciers encapuchonnés de
rouge psalmodient et Behal se nent au centre, chantant lu
aussi, couvert de sueur, une lueur de folie dans les yeux, un
sourire extatique sur le visage. Attachées a chaque coin du
pentacle, des jeunes filles nues ont été égorgees, les lignes
de la rune semblent palpiter tel un ceeur gorge de sang a
l'unisson d'une lueur rouge qu pulse dans le ventre
d’Andrealphus, allongée sur 'autel, les yeux révulses, hur-
lant de terreur et de douleur, Linvocation semble sur le
point de s'accomphr et 1l faut agir mamntenant, sinon il sera
trop tard : les personnages vont devoir tenter une percée
vers le platcau. Leviathan fait manceuvrer ses troupes pour
leur donner 'occasion et rien ne les sépare plus de I'escalier
qu'un groupe de démons de Belial couverts de sang.
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“En plein milieu du combat, alors quautour
% des personnages qui se battent les derniers survivants

- sentrctLant, Belial leve les bras au ciel et hurle,

“ Oui ! " = soudain, la terre se met a trembler et le vol-
can retentit, un jet de lave en fusion jaillit du cratere,
une épaisse fumée noire, melée de scories, s'en déverse
et les sorciers se mettent A courir dans tous les sens. A
ce moment précis, Gabriel apparait pres d’Andrealphus,
et la prend dans ses bras. Si vous sentez que les person-
nages ont les moyens de battre le prince du feu en com-
bat singulier (mais oui...), laissez-les donc se deéfouler,
sinon, un homme apparait au bout d'un ou deux tours,
vetu d'un treillis noir et d’une cravate Mickey ; il fait un
demi-sourire a Gabriel et fair apparaitre dans sa main
une longue épée rouge. * Tu ne croyais quand méme
pas t'en tirer comme ¢a Belial, si 7 7 Le prince du feu
hurle de rage et se jette sur Baal qui lui regle son comp-
te en quelques secondes.

Les serviteurs de Belial sarrétent de combattre,
incrédules, alors que les tremblements du volcan sem-
blent gagner en intensité a chaque instant et que les jets
de lave se rapprochent. Un homme portant une épée de
flammes rejoint les personnages ; il est grand, large
d'épaules et ses cheveux d'un blond presque blanc
retombent sur son visage. * Bonjour, je suis Gabriel ™.
Mais alors, devraient se dire vos joueurs en regardant
l'autre homme dans le cratéere qui disparait avec
Andrealphus, “ lui, c’est qui ? 7 Gabriel (le vrai) étout-
fe un juron et disparait lui aussi. Au milieu des cadavres,
alors que le volcan semble sur le point d’exploser, les

personnages sont seuls. ..

EPILOGUE : UNE FIN
- O\ HONDE DE PLUS

l-'.pI lngu - une sE -

Si vos joueurs sont suffisamment intelligents pour
comprendre que c’est Satan qui vient de leur jouer ce
tour de cochon et suffisamment tordus pour addition-
ner 2 et 2 et se précipiter immédiatement a La
Bourboule, félicitations. Sinon, faites intervenir Baal
qui identifiera Lucifer et se demandera tout haut ce
qu'il pouvait bien faire 1a — il lui a juste murmuré qu'il
avait un petit probleme 2a régler avant de prendre sa
retraite définitivement : * Il n’irait quand méme pas
jusqu’a aller rendre visite & Dieu, non ? 7 Quoi qu'il en
soit, les démons devraient partir vers le lieu de vacances
de Dieu avec précipitation et en priant pour arriver a
temps. Ce n'est pas s1 loin, a peine un centimetre sur
ma carte de France, c’est-a-dire, environ trente kilo-
metres — les choses sont bien faites, non ?

De toute fagon, les personnages ont tout intéret a se
presser parce que le volcan est bel et bien en train d'entrer
en éruption. Ne faites pas retomber la pression pendant le
trajet jusqu'a La Bourboule, la terre tremble et rend la
route difficile et c’est d’'une course contre le volcan dont
il ’agit. [’épaisse fumeée qui s'échappe du volcan est plei-
ne de scories qui explosent sur le sol et ce n'est rien com-
paré a la fumée noire qui dévore tout sur son passage,
chargée de millions de particules bralantes qui sont
capables de briiler un étre humain de I'imtérieur, ce qui lui
évitera d'étre étoufté par les poussieres qui enflamment sa
trachée et ses poumons. Si ce n'est pas PApocalypse, cela
y ressemble sacrément : 1l est évident que les morts vont
s¢ compter par centaines, voire par milliers.

Comme on vous aime, voici quelques péripéties mar-
rantes (pas pour tout le monde) a infliger a vos joueurs :

— Un chéne centenaire a ¢té déraciné et est en travers
de la route. Il faut soit contourner en passant par le
flanc de la montagne (test de Conduite tres difficile),
soit sortir pour dégager la route (il faut s’y mettre a plu-
sieurs et totaliser une Force de 20).

— Une violente tempéte de neige €clate tout 3 coup,
quand bien méme vous joueriez cette campagne en aout
et la visibilité devient pour le moins catastrophique
(deux colonnes de malus aux tests de Conduite).

— Une jeune femme portant son bébé dans les bras et
completement paniquée se jette devant la voiture des per-
sonnages pour qu'ils lui viennent en aide. Il faut réussir un
test de Conduite pour ne pas I'écrabouiller — aux joueurs
de voir s'1ls désirent lui venir en aide en s’arretant pour la
prendre et en voyant ainsi la distance se réduire d'un cran.

Une fois arrivés, il n'est pas difficile de repérer Satan et
Gabriel : leurs silhouettes nimbées d'une lumere irreel-
le se découpent sur une colline enneigée. Quand les per-
sonnages arrivent a portée de voix, ils peuvent entendre
Gabriel s’adresser 4 son frére : * Encore une fois, ce que
tu me demandes est impossible. Tu ne peux pas renier la
voie que tu as choisie et renoncer a ta destinée. Tu me
demandes de détruire la Création de Dicu et de renvoyer
I"'Univers a son origine ~'. Andrealphus est allongée sur le
sol, a demi-consciente, visiblement terrifiée par ce qui
est en train de se produire. Le visage de Samaél n'est que
tension et dans ses yeux brille une lueur qui semble venir
de l'intérieur. Il transpire littéralement la puissance et
I'Univers entier semble lutter autour de lul pour garder
sa cohérence et ne pas imploser. Une intense tristesse
émane de lui, quelque chose comme un reste de colere
aussi, et, surtout, il est tellement beau sous la lune qui
éclaire son visage sur lequel se lit une infinie innocence.

LCange de lumiere soupire et répond a Gabriel : ™ Je ne
renie rien. La voie que j'ai choisie était juste et elle était
nécessaire. Mais je suis fatigué, tellement fatgué. Tu te
trompes en disant que je dois continuer a vivre, les Enfers
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ne s'en porteront que mieux quand je ne serais plus la. Il
faut que celuil qui régne sur Dis ait une foi pure en sa cause
et, moi, je ne peux plus... Quant au destin, mon frere,
essaie d'y réfléchir un instant. ™ I fait un signe vers I'épce
de feu de I'archange : “ Elle a été congue pour ¢a. Depuis
le début. Crois-tu vraiment que je puisse nier ma desti-
née ? Non, c’est Lui, Il I'avait prévu depuis le debut et,
maintenant, il est temps. Tu n'as qu’a lui demander. 1l est
temps que toi et moi gottions enfin au repos mon frere.
Gabriel hésite puis ferme les yeux. Le temps semble se
figer, hésiter un instant, le nuage de fumée noire du vol-
can sarréte comme sur une improbable digue. Quand
Parchange du feu ouvre les veux, son regard est clair et il
acquiesce de la téte. Alors, infiniment lentement, Samaél
met un genou a terre et offre son cou a son frére. * Ne
t'inquiéte pas pour sa Création. 7 Il tourne son visage vers
les personnages, un visage sur lequel peut se lire la paix, et
leur sourit. ** Ils savent quoi faire pour sauver I'Univers. Et,
maintenant, offre-moi Son pardon, qu'll me prenne avec
Lui et que je sente une derniére fois Son amour... "~
D’un geste précis, Gabriel tranche la téte de Samaél et
son sang éclabousse la neige virginale. L'archange du feu
tombe a genoux et écarte les bras en croix. 1l se tourne
vers les personnages : ** Mon épée est la seule arme dans

I'Univers 4 pouvoir tuer définitivement un ange.
Satan est mort. Et moi aussi je vais mourir : Dieu
nous a créés par paires et ['un ne peut pas vivre sans
I"autre. .. Il pensait que vous saviez comment sauver le
monde, J'espere qu’il avait raison. L'Univers ne peut & - #7957
pas exister si le trone des Enfers est inoccupé, ca fait — |~ .
trop longtemps que dure le Grand Jeu. ” Du sang se met 3
4 couler de son cou, il ferme les yeux et un éclair de
lumiere explose, aveuglant les démons et, quand ils peu-
vent de nouveau voir, les deux freres ont disparu, seule
reste I'épée de Gabriel plantée dans le sol.

Un hurlement retentit, comme si 'Umivers entier crait
de douleur. La réalité éclate en morceaux, les ley lines se tor-
dent, et le cosmos s'engouftre dans la bréche causce par la
disparition de Satan — comme 571l allait se disloquer et reve-
nir au chaos premier. Il commence a s'enrouler sur lui-
méme, dans le sens des aiguilles d'une montre pour etre
précis, et c'est comme si tout se fondait, comme si Iarbre
qui s"agite dans le vent au sommet de la colline était a Ia fois
le vent, la colline, mon clavier et le café que j'ai bu tout a
I'’heure — ce n'est pas une sensation agréable, mas alors pas
du tout, comme de découvrir qu'on est un simple pion sur
un échiquier dont on ne connait ni les limites ni les regles
mais qui semble sur le point d’étre mis a la poubelle.




Le ciel prend une couleur étrange, comme sl s'érait
enflammeé, et les étoiles brillent tellement que les regarder
fait mal aux yeux. Un bruit sourd enfle lentement, sem-
blant venir de partout et de nulle part a la fois. Puis, la terre
méme commence a pulser, comme si elle était vivante.
Des abysses s'ouvrent dans le ciel et sur la terre. Les étoiles
se mettent a tomber. Une comete se fracasse sur la mon-
tagne la plus proche qui explose. A ce moment,
Andrealphus se met a hurler, des larmes de sang coulant de
ses yeux, tenant son ventre deformé qui pulse, écarlate.

Si les personnages veulent sauver leur peau, et acces-
soirement le monde, 1l faut quils tuent le prince du
sexe. [1 faut lutter pour bouger et les quelques pas néces-
saires pour s approcher du prince semblent leur prendre
des siecles, comme s1 tout 'Univers resistait a leurs
mouvements, criant sa joie de pouvolr de nouveau se
fondre dans I'unité premiere alors que les démons se
sentent devenir transparents, déchiquetés de l'intérieur,
comme si le blizzard qui souffle de plus en plus fort
sengoufirait dans leurs ames mais, une fois en main,
I'épée de Gabriel s'enflamme soudainement et pénetre
facilement dans la chair du prince taisant couler a tlots le
sang d'une plaie béante. De nouveau, un éclair aveugle
les démons, assourdissant, et, quand ils voient de nou-
veau, du sang coule de leurs oreilles et le volcan s’est tu.
[l n'y a plus trace de neige. Andrealphus a disparu.

A sa place se tient un jeune garcon, d’environ treize
ans, aux longs cheveux blonds, presque blancs. Il est nu
et 1l s'étire lentement, faisant rouler ses muscles partai-
tement dessinés sous sa peau dorée encore luisante de
liquide amniotique et de sang. Ses yeux sont des
gouffres insondables, des oceans sans tond et un souri-
re se dessine lentement sur son visage.

Lucifer, Seigneur des Enfers, souverain de la cité de
Dis, ange des ténebres, regarde les démons et, quand il
parle, sa voix est comme le bruissement du vent dans les
arbres, comme le grondement d'un volcan : ™ Samaél est
mort et son pouvoir est mien. Vous m'avez bien servi et
je vous récompenserai. Maintenant il est temps que je
remette de 'ordre dans mon royaume. 7 Sans qu’il fasse
un geste, une breche s'ouvre vers 'Enfer et il y disparait.
Les flammes de Dis leur font un clin d'eeil, I'Univers
semble sur le point de sourire et, quelque part, si I'on
écoute bien on peut entendre, tout doucement, un
vieillard dans une chambre d’hotel qui pourrait tout a fait
étre en train de rire.

A ce moment précis, un petit homme vétu d’'un uni-
forme de La Poste ature I'attention des personnages en
toussant, Il leur tend un formulaire a signer et, sans
quiils aient le temps de réagir, leur prend 'épée de

Gabriel et la glisse dans un tube en carton. Enfin, il
monte sur sa mobylette et s'en va en chantonnant ™ The
End 7 des Doors d'une voix de soprano asthmatique.
L' Univers s'ébroue, se remet a tourner dans le bon sens
et se demande ce quil a bien pu faire ces dernieres
minutes. II n'y a plus une tace de I'éruption et tout
semble désespérément normal — dans un arbre, écoutez-
le, il v a un oiseau. Oui, dans un arbre, alors que 'aurore

se leve sur le pn:mitr jour du reste de sa vie, un oiseaun sif-
flote doucement. ..

A GARNISON

LES SOLDATS

Kaki dehors, caca dedans. Une bande de types entre
vingt et quarante ans, aux cheveux tres courts et au voca-
bulaire trés limité. lls se séparent en deux grands groupes :
les imbéciles qui ont opté pour 'armée parce qu'ils ne
savalent rien faire et une minorit¢ de fachos qui ont une
grande idée de la France et du drapeau.

TALENTS
Tir 1+ (armes d’épaule 3+), Savoir militaire 2 (tactique 3).
3 PF, BL 3/BG 6/BF 9/MS5 12
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LAZAROS TURASCA

Sorcier gitan

TALENTS
Histoire des Gitans 4+, Combat 4, Discussion 3, Conte 3+,

TALENTS DE SORCELLERIE

Pentacle pour ange 4, Invocation d'un ange 3, Demande a un
ange 4, Controle d'un ange 3.
5 PF, BL 2/BG 4/BF 6/MS5 8
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[l ne sera pas impressionné par arrivée des démons
au camp et sera accueillant et ouvert pour autant que
ceux-ci se conduisent de maniere correcte. Il était au
courant de la nature démoniaque d’Andrealphus mais
ne se doutait pas qu'il €tait un prince en fuite.

BRULE, CRAME, GRILLE ET ROTI

Quatre types en treillis et rangers avec des fusils d’as-
saut qui ne sont pas la pour jouer de la mandoline.

oTI
Belial — Grade ()

4 4 4 3 1 2

Tir 4, Défense 3, Corps a corps 3+.

POUVOIRS
Immunité contre le feu, Jet de flammes 2+, Armure corporelle 2,
Incendie 2, Invisibilité 2+, Non-détection 2, avertssement sans

frais : couleur des yeux, cicatrice, phobie des croix, mythomanie.
COMBAT

GIRFALKO

Dans le milieu de la quarantaine, c’est un homme
de taille moyenne qui porte des cheveux blonds
rasés sur les cotés et longs sur le dessus, ramenés en
queue de cheval. Il porte un blouson en cuir élimé
et un pantalon en velours cotelé noir par-dessus des
cols roulés de couleur pastel. Il n'est pas vraiment
tourné vers I'affrontement physique et fuira a la pre-

miere occasion.

Blandine — Grade 3

TALENTS

Discussion 5, Discrénon 4, Barann 3, Défense 3, Intrusion 2.

PouvoIrs

Non-détection 3, Reve divin 4, Reve 3, Sommeil 4, Absorption
de genullesse 2, Lire les pensées 3, Charme 3, Détecton du futur

proche 1, avertissement sans frais : mterdit (musigue).

COMBAT

25 PP, 7 PF, BL 5/BG 10/BF 15/MS 20
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ALBERT CASSIS

Prés de cinquante ans, les dents du bonheur, de
courts cheveux crépus pratiquement blancs, Albert
affectionne les costumes immaculés a larges épau-
lettes et les chemises ouvertes sur ses innombrables &
médailles en or. Il est siir de lui et agréable au premier
abord mais, menacé, il se montrera arrogant dans un
premier temps avant de ramper pour sa vie.

Pr Ch

JULIEN STRAUSS

Julien est un hooligan bon teint qui n'a toujours pas
compris le message de Daniel, ou plutot qui I'a compris
a sa manicre en ayant des potes des deux cotés de la
batte. Il est tres sur de lui quand il est en bande et se bat-
tra de toute facon jusqu’a la mort s1 ses adversaires sont
clairement démoniaques.

Daniel — Grade 2

TALENTS
Combat 3, Défense 4+, Chants de supporters 2.

Pouvoirs

Péification 3, Dephasage 2, Avantage en nature : skinheads,

Décharge électrique 1, Jetune, Caméléon 3, avertissement sans

frais : intégrisme.

COMBAT
18 PP, 6 PF, BL 7/BG 14/BF 21/MS 28 ; épée longue benie (pre-

cision +2, puissance +4),
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R_."?;:'.Lf:'f ;,f;u,mg:_ Li'n Aésit sans cesse h J.-:M?Jf.ﬁ.ieﬂru'f_ e
viclence Tﬁu_jm.ﬂ.ﬁ I:-‘Ju:.-, (:jmr],sie:’. ﬁf.*; Ae ?ﬁ Auerne el Au
sexe, du manaue el Au fracas des armes. il sertail

['.;xfs-‘fﬂfff du Aestin,

F1 puis la colere aussi. --*Ifr-'rc?‘;i une éternité de 1|r=.¢'u'rH.
de m’I‘Je_ A absence, toul élait ;ffe'_"j.éil _ﬁm‘. o{lnivers aui
séctoule. la ﬁn Au miende, awarl méme A aveit ew une
chance de I[;n-:zn_:hc_“_ artacher. dexerer, AWarl méme
;J}n.:-}r'a ot il'ic'f'}’irff‘f’. le :Ec:ir.‘-ffr F’c:ur_ﬁf_*ﬂ.-;ir{‘ les J"JH:?—,‘-"&E.‘.'& e
s éfre LJLHH-: Aans la lune. AaGi ﬁc:friri‘ la vie, de
cernailie Tedewr de la peur au Fe"h'f malin auand dewus
AHEES .5'.:1ﬁh:ri-ﬂi:‘rﬂ. J:f_' senivier de la peau Aune
Jﬁ.’f’ﬂﬂ']ﬁ’. de savoner le .mr'(a,-'fj et le :—;'Ir,;[f{t'. de danser

sous les Jn:"[LE-;-li-:_-‘.f; CAL R de la cile Lf _i-f-}r':;.

Qu'est-ce auun Lew aui laisse mocnit wn e*rrfémf
aart méme au il ne naisse. aui ne lui laisse pAs | -
casion de tuer, merti, »-E‘:]Er._ﬂar'r & :,r;uffr:'r " (An [iew
r'_rijmsh?. Cresel, é‘-:j-::'.":::'ié_’-'. (A F-;?f_"n,q_r_ jﬂi.:-u,k. Lin Dew mau-

¢

1-i=1r'.5. f:-;ﬂm Maig) Js?'t;‘:::,ﬁ."r';::.' |$T_:i-l'11{;:-".'i f:r'.::r..n 4 F-*u-’;’rru'&’n':' fc:i::‘ Pl |
€5 rt?f‘r]jé’:f’.ﬁ vert vers ce Dlew au'il abherre, auil 1&ve
Ahumilier, de deliuire - sl r:;ca‘m-inﬁ' rerviovter le 'I:‘;‘rrrr‘-.ﬁ

el |-l|f:~.‘-jc."[}j€_'l Aans sen berceaw, |l L'.':_:rri'fr’lf_-"r!;fr:dif...
Lo b

gz F":Jf.“i. cesl anivé, n ..Jc.’?h,%e'j{: Ae FUISSANCE, 1t
r:}E::"l’s»l.’:'.I'rI{f de fe_’u. s;‘rjﬁrl avelauwe Chose aui i_-:f‘ HICuH S -
sail viairnent. le pouveir absclu, Ce au'il avait altendu
!J{_:TIF-’J_.H.‘E le debud, Ja’-_“lrfuif. une elernité. de toud TE_"HIF:}.
lAs wne pensée pout - Wdrealphus, sa mere, aui l'a
perlé el aui en esl morle. aui a FH'F .».4{-_*__ sa vie | hu-
manité au elle voulait poLNeir ressenlit, Tlle ne meri-
1ail F‘.H:; FFHELY quie O il f:“:’.' # m[)’Ff_’r'M. 'E_"’”-E;? !'J-té?'h{if
awi LN meyen. wune hisle nécessité, un chemin Aont il

est le buf,

C{t_: zalais. son fmfm:;. esl une chose massive, reire el
rif’“;ﬁ.ﬁ"”"ﬂf'. oles lowndes petles A acier s euntent sur sen
passade el le buil de ses pAS 1€30MNE €N UK écho
e.ﬂr'_r;'-ljc:-r";;sﬁr'ﬂ sut le makie veir, oles louts .:f’l'l.'f:'.':.{:’j!c'.’:i 5
_J]l&;:h‘jiﬁ’!']i Aans loute lecn nionstiueuse ﬂm'c':.'l'nﬁf‘ el les
cercles de ll--'ﬂ;'lﬁf'l coulent sun le I-=-fmh:‘.m.r ‘L s ;Jf'.'ﬁ
I_:-.?}:,m-_" Aans une inadiation ecallale, C esl un héne lowl

sirrl:"fr.“. LK1 L’*Jt_':’t._' ;f{.' el Tl r'h 15 {;]IZF.:‘,%L'LH CHAE Lr.\ rictil, ot
| || f

corlte ses Jalaises - 'ull:a:ﬁc_urr' =4

reverit €l fc’.]:fc:n'fﬂ_ E_'xl.'fic::s.f-:n corre les runs Au f-'k-'l]r:»\i'.:i.
Andromalius, Krones. s"'lr'*'-..ﬂif:‘fm.&;. 1 Faal, lls sont les
T;::'nric:r_s Nes el aussi les princes les r:?|u:5 i-’{.«rf.*.i':iv'lﬂi::i
des ’T:-rrfé"r:,. les I.Fifiﬁ.'r:a Sl f::’sr:q”r:[:: la cilé Ae I.‘_}f.‘j
est batie, les r.'-']u,s f%:u.ﬁsﬁ is, el ils entendent sa voix
aui les .:S{r'?'F’E'”{_". aui les imvite. aui les enchaine, - Alots,
ils vienment el = ':.ﬂr:-':ﬂuuinf?ﬂi ALt ri{fJ.ﬁ Ae f-:’_m
| est c:.dfn,rf_‘i/lfe:’l.

E;.rc?{;ﬂjrr::-u..n Ades ffi_;*jf{'r:.-,. souverain Ae la cité de s

mienataue et il leut At auwi 1| est

Arge Aes ié‘r’]ﬁ’iff.’::; el il sera f{:r'i_ Il lewan waﬁ' el il
Ae la mert de Samaél, du si pur el si kel AnAe Ae
lumiete aui s est bilé les ailes. des ailes de vene,
A SOt Vrc;' e éclal. I e setka pers comme lui, il ne
SEMA PAS . aifle, r'r::;-r‘.l:_ _j.:-1H|.=-1|‘5 - il cemmandera el son
124nie seta Comme un Ci dans les ténebres. comme
la terrewr aui veus eheinl a la lombée de la nuil,
COMIME UNe Coupe de SArA _1{%1-’3‘::.‘ vers le ciel dans
laauelle |Univers se noieta,” lowut va -:.'Fmr@f‘r a parti
Ae maintenant, la véritable Auene corlre fr' Ciel va
L*rlﬁrl Fum-‘.’;ﬁn Commencet r_’ﬁ celle _}rr:u'.'s J"'Errfasfr HEFTT
porlera le Sewu.

Ils repAl tenl el corveauent leurs pAiLs. o st prise se
il st lewns \’-rfﬁ.pg-ﬁifﬁ_ ils ne s attendaient pas a refiou-
ver leur seunverain sur le higne, |l r?::‘ul’ voit Toutes leuns
F?E*i les. éu’Hffﬁ&Es_ lewts haines réc 'Iffra-quczss. L&“ur:ﬁ Arnbi-
tiens mesauines. lls sont mawbis el ils vaincront.
LAmien fmr'h'_f:raf:_;i?ja_ r‘ur‘]i'! el F%M.Jur’.lr‘iﬁ’ el ses lieute-
nants acceplent son jous, Il les meneta dans la e
re corire le Bien, lls serart méchant s, vicieux. ':.jﬂc:f:]-:-ff;-
pet 'I.-Ef.p.:a. «fl{rjf_ﬁ_‘i.ﬁ. Cotronipus, Il f:’_r ol A fé‘uﬂ.f LA
ceuvie A arl, v -._'||:tc*J|' Acewnie sublime, une insulle a la

.’ﬂo!r_"c: Ade Lleu.

Ciew ... il lui sembe aue foul cela. le dame et la
ttasédie. la matl et la naissance. nest aue le FH‘T'F:JJ(-.‘
a tr chant plus tenille enceore, | sent lUnivérs autown
Ade i aui L*Iw- 1)r_ Quii A chg L'fmr?;jé. Qi A Imrmﬁ;rmé
ses démens. €l les anaes meémes. bouleversant lecns
corps, lewits E.ﬁfﬁ!ﬂ.‘:‘- el lewns ames. Comme si, avan
meére cue loul se melle en r}'L-»l«L'c:. QUIE S _j:.;-u-&' le

- O] e e - | Pl _;1' LETT Avaie I LAF]<A &
second acie, les mcjf{ 5 Aut e avaierl ¢ hAt%jf

Quelaue parl dans la cité de s aui adore sen

saMBLe SouUNeLAir), LWne hﬂ'ﬂl‘ﬂé‘,—.ﬁ{.' ¢ el A scriret,

Il est hewre, olhewne Avune nuil sans }(HI olheure Au

16:_{;—.:1:']::' A Al
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" Cestrul,. L

| Laissa courir ses Ar:.rl'(fjtlﬁ Aans sa barbe rf&'ﬂ;[ﬁﬂl auelaues
instants en lachant un Ejrai 5m,|;':'|'| biet1 rond au-dessus de
54 Enerne r:finiqf, Cetall un kar cormrne les auhes Frq:?f:ﬁ Ae

Ju:;:-;['e-u o le Eﬂjé élail |I'[JI:7 cher el o les serveurs élaient

Jrﬂl%ﬂ[-{éj &l ;ié’ﬁﬁéré’HHE’ﬁ. un Ae ces bars |I;I|'r’I‘{-'-EH:-'ft'1*'.IE:']*]f I:aar'l'f
siens donlt la JE:’:iE_‘H.T?'”{JH sonnerait fellermen J'u:aif ALIN
areilles des lecteunrs. |l C-]rr:f(-. A en constalant cue son verre
élait vide el se leva pour .A?|€r cammander au bar, | hésita
unr wiskanl A fﬂle*ﬂ.slre? urne naunelle pinle Tﬂ,n'ﬁ comimanda
inalerment un ﬁ[l‘r]Fll&" demi en se j?:mwl aut il valail miieus
élaler ce aenre Ae chose.

Quﬂnﬁj il revint a sa lable. un honime u était assis, bour-
rant lenternent sa |:-?i|;?£’:f tandis aue son "E}f]""d s allardail sur
les que|f.u,i€£J€ui||E’fﬂ 1-:-,48-1.4E*mr5r1! ribouillés dont la vocalion
Ae se imnﬁj::?rrr 1er en un ltavail E‘ﬁl.{:‘;![‘? semblait (lofter bien
lain au- Aessuis

-

de |a I?.:Jml-;e a biere a celle heure lardive,

- Ca VA, JE* Héuu-wa s la 2 T veux pAs tha biere tant
aLie w suis ©

L homme sourit en retour et exhala lenterment une LE?LIJ
jée Aeﬁ.lrr}ée en ffﬂﬁadm il le _j-E’HHE:‘ hermme Aroil Aans les
LELIX. Sans aul comprentie bien FGHI'QHGI' ce dernier s as-
sit sans broncher, avala une Ejﬂ@éf de Hanche. essuya P
migusse de sa levre ESL{E:?é!EEiJIE' el commmenca a li racon-

ler ses Fr::ﬂHé'mE:.’.

- Le hue c'esl qu'anul que‘:j'émi'\e* une derniere viou-
velle et aue, 1a, ca Foaue, J élais t?.f-'.:i:-'é’ a aulre chose mai,
i fﬂ,u'ﬁ j'.ﬁl'rH{:' 725 auand un travail est [ivi, ca me pret 14 la
lele méme 5i_jn::‘ suis assez conlent de ce aul'on .ﬂ-ljﬂlll celte
Jﬁiﬂ. Erjirr surloul de ce au'l ajﬂfl.j'mn'xe 45 .:':U'H?EI aljecf
vernent mes hrucs, ou alors je' hrowve ca lou i?mu'ri ¥
vois + i i?uis j::' VOIS pas ce au 'on fffmrmit Alre ﬂlﬂé’ﬁ G,
_J"ni bien une ou deus idées, un True sur AJc?HE‘ ou pour
nauls débartasser de ce aui dépusse encore Au back-
{f.]r.::n.mJ 111415 L"{JH.JE SUiS LI e j;ri ue la.., Bl auand _w
pense. est abuser le réle des [emimes dans celte exlen-
SI1 pas Ae Fer:scmrm?e Jémlrlirr ﬁ.'r.;timv_?ﬂljc?r I et on s est
senili olliges de loules les décrire genre sexy. cesl naze.
J'.ﬁmi:; FETTIE A5 |:=€ri:s+:fr A préevoir aue ca setall pAs FﬂﬁﬂiHE
ae jouer le passage Aans | rrfﬁm-l AVEr Aﬁjiﬁe:'. alors aue

Cal des _jr::-'ufuses. sicesl pas Lt nenlable des ré‘le"!u’?F I:?sa.reﬂ-j.

Sl Ty ey W ! ra

* Aulecriliaue camarade  comme on Al de pat chez

. le vais loul réécrire du Aebul et alors JE - Oupais,
FIGHI. jljﬂsllif'l'} enl,.. Ou alors une exlension Je'-‘rmini:;h:".
b © Euh, altend. jf rEvIENS,

FICAAS

I se dirigea vers les lolleltes en liubant vaguement. se
heurta au chambranle de la Fm e en |E1{'.’Hﬂr§1un jE-Irr.'.-'-'!'l el
vida l'eau Au bocal en se disant aue celle Aérﬂié’reh.ﬂl:?rﬁf
sior elail vianment I.’?i?l.{lllll'-'.:" el au'l étair bon pou le cham-

ionnat Au mende de I:?:?E?:'-ie rirﬁmﬁf il conlinualt sur sa
Er:c;ée. | repassa Tz:u le bar I:ﬁ:.'-'Hr aue le chevelu aui senlail
le l’-’r"ﬁ’lrf‘!'}{?lallll m lire le deini quiil s'élail pron iis quelaues ins:
lanls plus 181 el refourna s asseoi
A'E:-“{TF.::FE'H ient avelaue chose de louche sans aulil ne par-
vienne i mellre le .Jc:r!'i:}l Adessus - ou alors sur son nez, pou
|€}¢1.|'r€ loucher. ah ab !

res Ae | inconnu aul aval

2 Brgj, ‘al pas didée el F’L.Fiﬁ_j-di pas aie ga .;'aljgairf. en plus
FHIOH r:?t.#mlﬁn Aéconne alors jE’ Vils f'.A[ﬂFE er el lui dire
auon sen J{".-’I.Ii'. on mel jusle ce aulil a écrit et ca ira bien
comme ca. En |.‘F]HS ' ;{éh—i’ﬁff ce quatlier. ca me )Lm'f e
ser 4,.. nan. rien. C‘gh r:fulﬁirl. cay E’S|.J€ I"ai tion idée |
Feoule ca :J'E' e mels 1ol méme en scene dans un bar,
I vois T Bon. on SOUPCONNe LN peu que cest Chez Kéals
FrIAls inE'J.nil el la. jE’ lormbe sur un des W el vlan | mise
er abL I'r]E,JE' i raconte aue J".ﬂi L?-l.‘:.'- didée pour écrire une
I‘]E-’I.J'I.Eﬁ{?. au esl-ce Fen penses r
Qluelauies minuiltes F|u5 tard. en regardant [bormime sorlir
en allurnant sa viellle rﬁirie. il avala fli tail le reste de sa
biere. Slélfl't?l,l.ﬂ.ﬁrr.ll‘iff bovle avee les Isﬁ’si[:?f:i‘ri adl frairaient sur
la lable I:’LIII:E Imrll'l SANS FﬂL{E‘I’.JﬂLI! s Aéconner nion r?|1.45, le
demi 4 aualre euros E’i’l‘fl.lilri auci encore © |l sorlil Aans la rue
el sénerva un F)E"m' eld I—mrc‘rt’-‘ il J;:—-'lllfl:ilull' 1r0[:7 chaud, ou s
assez, auelaue chose comme ca Tis. il descendit dans le
meélro el allendil Ae i.:?n{ﬂa.aﬁ mvles qu U j.:ﬂHFIE’ veuille bien
artiver. Tendant le F?EfII'I’ auarlt 4heure Ae Ir,::'_ljff. il el le ’remrﬁ
Ae se Adire autil aurait pieu J.::l!ll Ae 1:?I:;5€r avant de pA lir, de
Aagrier un Auel de zieus e une calllera et de chavlon-
ner dans le désordre auelaue chose .:,|E"_J.-;.=:‘m.4€5 Brel - el
endanl foul ce IE*r-nrﬂs. les Aerniers mols de Monsieur
EHEH. aui connail vos réves el les miens, résonnaient j[.-lilE'
enlre son cenvelel el sa nuaue :

“Cestrdl...”
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yes
and his heart was going like mad

and yes I said yes I will Yes. ™
— James Jovce, Ulysses

ous venez de faire jouer le dernier scénar
de la campagne. Vous toisez a présent vos
joueurs, fier comme un philosophe média-

tique venu baver a une émission d’Ardisson. ..

quand vous realisez que quelque chose ne va

pas. Autour de la table, des yeux se sont ouverts
comme des soucoupes, des dents grincent, des doigts se
crispent nerveusement autour de crayons mal taillés. Et
vous comprenez enfin : la chute €tait trop abrupte. Vous
avez replié votre paravent trop tot. Vos joueurs ont mainte-
nant décidé de vous le faire payer.

Avant qu'ils ne se saisissent de vous et qu'ils ne vous fas-
sent bouffer tous les dés qui trainent sur la table, usez de I'ai-
de de jeu suivante pour sortir en beauté de Fire & Iee... A
moins que vous ne préfériez rebondir aussitot sur une nou-
velle campagne — qui sera belle, poignante et interminable,
nous n'en doutons pas.

TOUTE LA MISERE
DU MONDE

Toute la misere il 110 O T &

Dans notre soucis dexhausavité légendaire, nous vous
proposons pas moins de six postfaces différentes pour clore
votre campagne. A vous de voir quelle option vous satistait
le mieux, d'inventer une septieme voie ou de panacher les
propositions pour atteindre 'équilibre partait.

— La fin abrupte (Kioshi Kurosawa style). Dés que les
démons ont sauvé le monde et que I'épée de Gabriel est
mise en sécurité, rangez vos petites affaires de maitre de jeu,
déblayez la table et rentrez chez vous (ou foutez vos joueurs
a la porte). La fin abrupte est frustrante pour les joueurs
mais elle a le mérite de les laisser faire le gros du boulot de
déduction sur les points restés dans 'ombre. S'1ls ne sont pas
du genre susceptible, ils pourraient méme vous étre recon-
naissants de votre confiance en leurs capacités mtellec-
tuelles. Vous pouvez aussi aller boire une binouze avec eux
et répondre hors jeu aux questions qui les tracassent le plus.

— La fin descriptive (Agatha Christe style). Apres le final a
La Bourboule, les démons rentrent sur Paris et rejoignent le
Centre de Tri. Ils y rerouvent Monsieur Fabien qui se fait
un plaisir de débriefer I'ensemble de la campagne, de
répondre aux questions que les démons se posent encore sur
I'intrigue et de reprendre point a point chaque épisode
— comme Hercule Poirot quand il explique que c'est le juge
le coupable dans les Dix petits negres.

— La fin festive (Astérix style). Fire & Ice s'acheve sur
une bonne grosse beuverie Chez Regis. Le patron a
dressé une immense table en bois et il sert des sangliers
aux airelles 2 la centaine de clients venus festoyer en
compagnie des démons. Jésus porte méme pour l'occa-
sion un tablier humoristique — offert par son papa — sur

lequel est écrit *“ Le Patron est sympa mais faudrait voira pas g

pousser quand méme 7. La cervoise coule a tlots, Furfur de
passage a €té ligoté et attache derriere une baftle, des princes
et des archanges donnent des grandes tapes dans le dos des
personnages et ceux-cl peuvent en profiter pour raconter et
enjoliver leurs exploits dans une ambiance bon enfant.

— La fin gloriense (film de guerre style). Quelques semaines
apres la fin du dernier scénario, les démons sont convoqués
au Harry's Bar par Monsieur Fabien en personne. Dans ce
lieu de perdition — premier debit de boissons américain
ouvert en France en 1911 —ils retrouvent le prince des cau-
chemars accompagné d’'un magnifique jeune homme aux
cheveux ondulés, au costume admirablement coupé, qui
fume un Davidoff et boit un * Mourir a Stalingrad ".
Damien — car ¢'est lul — remercie a nouveau les personnages
et leur propose une promotion miracle. S'ils le souhaitent,
ils peuvent passer directement a son service, dans la
mythique unité d’élite des démons ceuvrant directement
pour le compte du Grand Chef. §'ils acceptent, 1ls se ver-
ront tirer 'oreille droite en signe de bienvenue et pourront
prendre leur service dés la semaine suivante. A vous de voir
si vous voulez faire jouer les personnages dans ce cadre pres-
tigleux ou si vous préférez considérer ce poste délite
comme une belle sorte pour les démons.

— La fin méta (Kingdom stvle). De retour au Centre de
Tri, les démons trouvent les ieux désertés — tout le monde
a mis les bouts et le matériel de communication a disparu.
Sur le bureau de Monsieur Fabien, ils découvrent un
paquet de feuilles agrafées. Il s'agit des nouvelles de conclu-
sion que vous venez de lire a I'instant qui, par le miracle de
la mise en abyme, viennent de se retrouver dans I'univers
de votre campagne. Les démons peuvent ainsi prendre
conscience de pans brumeux de cette aftaire sans pour
autant avoir tous les éléments en main — il se peut aussi que
certains points obscurs de ces menues histoires ne fassent
qu'attiser encore leur curiosite.

— La fin meta-méta (In Studio style). De retour au Centre
de Tri, les démons trouvent les lieux désertés — tout le
monde a mis les bouts et le matériel de communication a
disparu. S'ils fouillent convenablement les sous-sols, au
détour d’'une étagére, ils finissent par découvrir une table de
jeu : un paravent en carton orné d'une image de mauvais
gout, des gobelets en plastique vides, des feuilles couvertes
de petites notes, des dés de differents tons et couleurs, etc.
S'ils ont le réflexe de regarder derriere I'écran, ils y décou-
vriront les deux volumes de Fire & lee, que vous pourrez
alors leur donner a lire en grandeur nature.
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Si la campagne a permis de résoudre pas mal d'intrigues
qui courraient depuis des années, elle a également ouvert
quelques portes et lancé deux ou trois nouvelles sitnations
propices a des aventures ultérieures. En voici un petit réca-
pitulatif, histoire de vous donner des idées et de mettre a
plat les fils narratifs mal noués.

— Les personnages des jovienrs. A la fin de Fire & Ice, les démons
devralent étre assez puissants (proche du grade 2) et relative-
ment baroques (chevaliers de chez Crocell, Beleth, Uphur,
etc.). De plus, leur vision d’ensemble du grand schéma et le
role qu'ils ont joué dans la grande crise font d'eux des servi-
teurs des Enfers vraiment pas comme les autres. Il vous sera
sans doute difficile de faire revenir ces mémes personnages
dans des scénarii plus classiques et vous avez tout intéret a les
évacuer, soit par le biais de la promotion, soit en interdisant
simplement aux joueurs de les reprendre. Cette dermere
option a l'avantage de transformer des P] que vous avez vus
grandir pendant seize scénars en PNJ deluxe pour vos futures
aventures. Contacts de démons débutants dans votre cam-
pagne IINS, adversaires mystérieux et récurrents a MV : nul
doute que vos joueurs seront ravis d’étre confrontés a leurs
anciens personnages dans les temps a venir. Vous pouvez aussi
baser un scénario sur la disparition de ces importants person-
nages, les joueurs devant tenter de les retrouver et de com-
prendre qui pouvait avoir intérét a les éliminer. ..

— Le novvean Patron. Damien n'est pas Samaél. S’ dispo-
se de la meme puissance que l'ancien gérant des Enfers
— puissance directement fournie par le Grand Sénile —il n'a
ni son expeérience, ni ses souvenirs, Moins nuance, plus vis-
céralement mauvais que I'ange déchu, le nouveau patron
risque de surprendre ses subalternes dans les premiers mois
a son nouveau poste — d'autant qu’a part les Premiers Nés,
personne n'a ét¢ mis au courant du changement de P.D.G.
Des princes pourraient commencer a soupgonner qu'il y a
anguille sous roche et mener leur enquéte discrete sur le
sujet. [l n'est pas impossible qu’a un moment ou a un autre,
leurs investigations les aménent vers les personnages... A
vous de voir jusqu'ont cette affaire peut aller : sans doute
qu'au bout de quelques mois, la nouvelle du remplacement
de Samaél sera rendue publique, avec quelques conseé-
quences périphériques sur la Cour infernale (statut précaire
de Morax et de Samigina, colere de Vephar, etc.).

Andromalivs et Baalberith. * Lucifer ” a blanchi
Andromalius et I'a remis a son poste. Baalberith est redeve-
nu la carpette préférée du prince du jugement et va devorr
organiser pour lui la plus grande battue de ['histoire
d'INS/MV. En effet, Andros a décidé de remettre la main

sur Kiel au plus vite et de lui faire payer sa machination. Le
pauvre Berith va donc devoir mettre en place un systeme
sans commune mesure pour essayer d'arréter un traitre qui
n'est autre que lui-meme. Si vous étes tan du Prisonnier ou
des intrigues a X niveaux +1, vous pouvez méler les démons
a cette complexe aftaire de désinformanon. Baalberith tien-
dra-t-il sa couverture ? Parviendra-t-il a contre-attaquer et
a faire tomber Andromalius ? Dominique sera-t-il mouillé
lui aussi ? Les démons réussiront-ils a échapper a la cour
martiale ? A quelle heure passe le bus ?

— Belial et Crocell. Les frangins bastonneurs se sont fait
séverement tirer les oreilles par ** Lucifer 7 dés son retour.
Andromalius revenu a son poste a pris soin de superviser la
dissolution des groupuscules occultes (infiltrés, Garde car-
mine et Flocons de sang) et Beleth s’est chargé de faire dis-
paraitre la meuf de la MRC. En fagade, les deux frangins
semblent réconciliés : reste qu'aux yeux de leurs collegues,
ils sont en grande partie responsables du chaos de ces der-
niers mois et de lourdes pertes, aussi bien en termes de
démons que de matériel. La plupart des princes deviennent
Hostiles aux fréres Mario (Neutres pour les mieux disposés)
et leurs spheres d'influence sont copieusement revues et
corrigées. Au sein du Conseil offensif, les pouvoirs sont re-
répartis et le nouveau deal profite surtout a Baal et a Bifrons,
Caym, Furfur et Gaziel se partageant quelques miettes de
ces attributions. Belial et Crocell, s'ils restent princes, repar-
tent de tout en bas et doivent rapidement refaire leurs
preuves s'1ls ne veulent pas risquer de se faire évincer par un
grade 3 ambitieux.

— Homet. C'est la le point le plus tlou de la campagne, que
les joueurs ne devraient avoir compris qu'a demi-mot et
grice a de longues cogitations. La mort d’Andrealphus a bel
et bien tué¢ Bifrons, qui a abandonné ce qui lu restait de
pouvoir au profit du sorcier mort-vivant. Hornet s'est
retrouvé, presque instantanément, avec la puissance et les
prérogatives d'un prince-démon. Sans plus hesiter, il a
détruit le gros des traces laissées sur Terre et est descendu
aux Enfers en se faisant passer pour le prince des morts. Les
personnages de vos joueurs sont les uniques etres vivants a
ctre au courant de cette modification (avec Yves, s'entend)
puisque seuls Gabriel et Samaél avaient découvert I'ineffable
systeme des ** paires 7 et que tous les deux en sont morts.
Au bout de quelque temps, les princes devraient quand
méme commencer a se douter de quelque chose... mais
peut-étre sera-t-il déja trop tard. Hornet est beaucoup plus
malin que Bifrons, mais surtout beaucoup plus aigri,
meéchant, mégalomane et cinglé. Un long séjour incognito
de ce psychopathe notoire, quadriclassé humain/sorcier/
zombie/prince-démon, a la tete d'une conspiration démo-
niaque de grande envergure (la fameuse Bifrons
Connection) le tout au sein de la Cour infernale, pourrait
avoir des conséquences lourdes pour les Enfers comme pour
le Grand Jeu.
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— Marie-Jolie. La mort d’Andrealphus a vu naitre de nom-
breuses rumeurs parmi les forces du Grand Jeu — la majori-
té des acteurs refusant de croire qu'un prince puisse reéelle-
ment mourir et pensant qu'Andy se cache quelque part.
Pour réorienter le débat, ™ Lucifer ™ a organise une réunion
de crise entre princes-démons pour trouver un remplagant.
C’est assez naturellement que Marie-Jolie a été choisie pour
le poste, cette ancienne succube ayant ceuvré chez
Andromalius comme chez Baal et laissé de bons souvenirs
un peu humides a tout le monde. Reste quune fois deve-
nue prince du sexe, la petite nouvelle a encore beaucoup a
faire : récupérer les démons de son prédécesseur, étabhr de
nouvelles regles, reprendre en main les dossiers... et se
méfier des coups bas de la Cour infernale. Parmi ses nou-
veaux collegues, plusieurs aimalent beaucoup Andrealphus
et ont du mal 2 se faire 4 sa remplacante. Si Marie-Jolie est
restée en bons termes avec les démons suite a la campagne,
il n'est pas impossible qu'elle leur propose de passer a son
service pour l'aider a organiser ses troupes. Vous pourrez
alors jouer quelques scénarni politiques interdits aux moins
de dix-huit ans et faire de vos joueurs les artisans d'un nou-
veau succes publique !

— Beleth et la meif. Enfin, reste le probleme de ce
coeur d'artichaut de Beleth. Vous vous en souvenez
peut-étre, le prince des cauchemars est aussi le roi des  § -
romantiques, déchiré qu'il est par son amour impossible I;‘: o
pour Blandine, i laquelle 1l a di renoncer afin de ne pas &5 ;‘ﬁ 2
trahir son Dieu... Chargé de faire disparaitre pourde bon — ° 3
la meuf de la MRC — pour ne pas risquer que Crocell et §° *
Belial se chamaillent & nouveau — il n'a pas réussi a mener sa
mission a bien. Pas elle, pas comme ¢a, pas maintenant, elle
est si belle, cette peau noire, ses cheveux fous, ah, oh. Pour
I'instant, la meuf a éeé cachée dans un coin du Lupanar (la
zone de la MRC dévolue aux réves érotiques), dans une
sorte d'immense Loft tout confort. Beleth vient la voir
chaque semaine et lui fait une cour distante mais disunguce
a laquelle 1a Belle n'est pas insensible. Il se peut que, dans les
temps a venir, les humains se mettent a réver d'elle. 11 est
possible aussi qu’elle croise, dans les couloirs du Lupanar,
une certaine Angela, qui mentionnerait sa présence a l'ar-
change des réves. Enfin, on aurait aucun mal a imaginer que
ce ménage a trois (Beleth, la meuf, Blandine) dégénére en
ménage a cing (avec Behal et Crocell) pour tinir en beau
bordel angélico-démoniaque digne de Santa Barbana...

v/ empus %yzf

““ Le temps passe ef passe et passe
Et beaucoup de choses ont changé "’

“It’s a jump to the left
And then a step to the ri-i-i-i-ight ”
— The Rocky Horror Picture Show

CEST MON AMI
- ET BIEN PLUS ENCORE
A PP T 5 e
(trois jours environ apres la fin du scénario précédent
— cf. la premiére partie de Fire & Iee)
“10) JOURS * [_entenoir et Loris reviennent du Panchir, un
balouchosaure sous le bras. Ils planquent les os au
muséum de Perpignan.
-J JOURS * R éunion de crise du Daemonis Malificum.
2 JOURS ¢ Valoche (Straight) et Ishtar (Denver) arri-
vent a Perpignan,
= JOUR ¢ Straight passe dire bonjour 3 Jasmin. Avec
Ishtar, elle cambriole le muséum, puis le faux dino file
se cacher dans les montagnes. Empoignades 3 la
Cour : deux grands finalistes semblent se détacher du
lot des candidats au trone.
J1¢ Convocation au Centre de Tri. Les joueurs partent
pour Perpignan avec Aurclie. Le concert organisé par

Bouge ta France dégénere en rixe violente. La méme
nuit, Valoche et Aurélie vont assassiner Lentenoir
(juste Valoche si les joueurs sont apres leur collegue).
Premiers incidents imputables au dinosaure.

J2+4 ¢ La conférence de Lentenoir est annulée faute de
conférencier. Enquéte autour du vieux professeur.
Séjour a Albi chez Loris. Descente au muséum du
Mal Elémentaire. Denver continue i faire des siennes.
J4 0 Arrivée 3 Perpignan du couple royal espagnol.

J 35 ¢ Séjour 2 Prades, prise de contact avec les
autochtones, battues nocturnes. Baston contre
Straight, entrevue avec Denver.

J 46 ¢ Retour 3 Paris. Enquéte complémentaire.

J 57 ¢ Le dossier des joueurs est remis i la hiérarchie.
Andromalius est écarté de la course au trone et de la
téte de Padministration infernale.

LA BIBLIOTHEQUE

m- __DU MARCHAND DE SABLE

(une semaine environ apres la fin du scénario précédent)

*? JOURS * Gabriel part 2 la recherche d"Yves via les che-
mins flous de la MRC.

J14 Féte de Noél au Chez Régis, conversation avec Nielle.
Les joueurs sont envoyes par Beleth dans la MRC.
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% ‘,_,_..-' Séjﬂﬁr au Pays du Toujours-Noél puis dans le
*¥5°7 Work in Progress et enfin dans la Warp Zone.

7 ¢ Arrivée dans la Bibliothéque du Marchand de
Sable. Dialogue entre Yves et Gabriel.
J 24 Retour sur Terre dans les sous-sols du Centre de Tri.

RUN LIKE HELL

»
% %

(immédiatement apres la fin du scénario précédent)

> JOURS ¢ Genevieve Lehmann retrouve la trace

d’Andrealphus et prévient la hiérarchie.

=3 JOURS * Baalberith va rendre visite 3 Baal et lui apprend

la nouvelle. Un serviteur indiscret du prince de la guer-

re cafte l'info 2 Belial qui envoie une équipe a Bile.

-1 JOUR * Baalberith pond un vrai faux ordre de mission

pour les joueurs et rédige un joli Message officiel qu'il

envoie a Aurélie.

J 10 Briefing au Centre de Tri. Départ des joueurs
our Bile.

5 2 v Rendez-vous sur le Rhin avec Geneviéve.

Enquéte baloise. Soirée a I'opéra, poursuite et baston.

J 3+ Suite de I'enquéte 3 Bile. Les joueurs sont i

Grindelwald. Approche du chalet d’Andrealphus,

poursuite et grosse baston dans la station de ski.

J4-6 ¢ Retour i Paris, enquete sur Auréhe. Les joueurs

remontent jusqua Alonzo et démantelent cette

branche du Daemonis Malificum.

STRATEGIE DU POURTOUR

5 O 1 T (% 13 T
(dix jours environ apres la fin du scénario précédent)
Jeupi ¢ Disparition de Nathalie Hémon =
VENDREDI ¢ Le corps de Nathalie est retrouvé par un tou-
riste écossais.
SAMEDI ¢ Article dans Ouwest-France. Briefing au Centre
de Tri et départ des démons pour Douarnenez.
DIMANCHE ¢ Enquéte autour de la mort de Nathalie. Les
démons fabriquent un coupable idéal.
LUNDI ¢ Entrevues avec Drummond et I'inspecteur Ascoét.
Les démons identifient et éliminent André Carrefour.
MarDl ¢ Les démons remontent jusqu’a la villa de Ia
Garde carmine. Baston contre les Belial. Interrogatoire
de Henry Leones. Nos héros prennent le train de
retour pour Paris.

h- — INTERZONE

(immédiatement aprés la fin du scénario précédent)

*{ JOUR ¢ Malphas, par lintermédiaire de Jack,
déclenche une greve au Purgatoire.

J 10 Arrivée des démons i Paris peu aprés minuit.
Attaque du Centre de Tri par la Garde carmine, inter-
vention de Marie-Jolie et de Leviathan. Monsieur

Fabien révele sa vraie identité aux démons et les
envoie au Purgatoire via la MRC.

74 Les démons prennent le train onirique pour la station
Pale. Passage par la cage d'escalier et arnivée au Purgatoire.
? ¢ Enquéte & L'Entremonde. Les démons prennent
contact avec Jack et parviennent a consulter le dossier
de Nathalie Hémon.

? ¢ Entrevue avec la morte qui révélent la teneur de sa
prophétie.

J 24 Retour sur Terre et débriefing dans un Centre de
Tri ravagé.

L'CEUVRE D'ART A L'HEURE DE SA

m- OI DUCTIBILITE TECHNIQUE

[ §f &8 B F 4
(immédiatement apres la fin du scénario précédent)
=1 MOIS * Samaél se met en planque dans un hotel miteux
de Paris, entre Montmartre et Chateau Rouge.
J 1= ¢ Les démons se mettent en quéte de la rue
Lucifer. Paris les guide jusqu’a la place du Tertre ou ils
se font tirer le portrait. En suivant le plan, ils aboutis-
sent dans I'impasse et, de [a, dans la rue Lucifer.
74 Séjour dans la retraite terrestre de Satan. Spectacle de
cirque circulaire au Santa Claws Circus, nuit sans fin. Les
démons résolvent les problemes des habitants du quar-
tier, votent le pardon de Lucifer et bouchent les trous
dans la mise en scene. Ils assistent a la mort symbolique
du Patron et au meurtre d’Andrealphus par Baal.
J 2-4 ¢ Retour des démons dans la réalité. Ils crouvent le
message de Satan et sont contactés par Andrealphus.

LE JOUR QU NOUS SOMMES

e 2% Y TEE &8 &
(immédiatement apres la fin du scénario précedent)
=2 MOIS * Le démon de Malthus commence a empoi-

sonner des vaches.

-1 MOIS * Le premier démon de Belial s'incarne et com-

mence a zigouiller ses officiers pour y incarner ses potes.

-J SEMAINES ¢ Yolande Jolimont se planque dans le Cantal

au sein d'une communauté de Gitans.

=J JOURS * Yolande se fait repérer par la Garde carmine.

Au cours de sa derniére fuite, les Belial déclenchent

un incendie de forét, d’ott naissent les rumeurs sur un

crash d’ovni. L'armée prend le controle des lieux.

=2 JOURS * Les démons de Belial fabriquent des fausses

preuves du crash.

J 1 ¢ Hornet a presque fini de sucer les pouvoirs de

Bifrons et, sentant le vent tourner, lance son sort expé-

rimental a grande échelle : les créatures surnaturelles

incarnées sur Terre se mettent a ressentr la douleur

normalement. Les démons filent dans le Massif central

sur la piste d’Andrealphus.
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J 2=3 % Les démons enquétent a Montgrumeau, inter-
rogent la vétérinaire de chez Malthus.

J 35 ¢ Ils remontent la piste jusqu’a Vulcania, décou-
vrent la plate-forme d'invocation et prennent la
mesure des forces en présence.

J 310 ¢ Les démons font jouer leurs relations pour ras-
sembler des troupes et mener a bien une intervention
contre Belial.

J10+ A minuit, U'invocation de la meuf dans le foetus
d’Andrealphus commence. Grosse baston sur le vol-
can, les démons croisent Lucifer. Les démons ou Baal
tuent Belial en combat singulier, Satan se barre en
kidnappant Andrealphus, Gabriel suit le mouvement
quand 'irruption se déclenche.

Les démons filent 42 La Bourboule, assistent a l'exécu-
tion de Lucifer et sauvent le monde...

s : APRES

JOUR 1 ¢ Samaél et Gabriel sont morts. La césarienne
d’Andrealphus tue le prince du sexe. Par le jeu subtil des
fraternités, Bifrons — déja tres affaibli — meurt. Hornet
réCUpere tous ses pouvolrs et ses prerogatives, devenant
a I'insu de tous, prince des morts. En Enfer, on consta-
te que la lumiére s'est rallumée dans le palais de Lucifer.
Les démons rentrent au Centre de Tri ou ils ont droit
a un dernier débriefing avec Gilbert.

JOUR 2 » Baal, Kronos, Andromalius et Malphas sont
convoqués dans le palais de Lucifer. Le nouveau
monarque des Enfers décréte la fin de la loi martiale
dans la cité de Dis et prend de nombreuses décisions
pour organiser un retour a la normale. Les forces du
Grand Jeu sont averties du retour de Satan aux affaires
et de la fin de la guerre civile démoniaque.

JOUR 4 » Le jeune Satan monte l'escalier et a une cour-

te entrevue avec Yves au Paradis. La zone réservee a
['archange Gabriel est effacée des champs élyséens.

JOUR § ¢ Tenue d’une Cour exceptionnelle, premiers pas
dans le monde du nouveau régent des Enfers. A part les
quatre Premiers Nés survivants et Beleth, les princes &
qui n'ont pas ét¢ mis au courant de la substitution ne se
rendent compte de rien. Des décisions importantes &
sont prises : réintégration d’Andromalius (aucune sanc- ~ |
tion n'est prise contre Baalberith, qui conserve une 3
impunité totale) et réintégration de Crocell (les deux
fréres en sont quittes pour un avertissement et recoi-
vent 'ordre de démanteler la Garde carmine, les infil-
trés et les Flocons de sang). Andrealphus est déclaré
renégat pour faire bonne mesure et un appel d'offre est
ouvert pour son remplacement. Hornet — sous l'identi-

té de Bifrons — découvre la politique infernale de I'in-
térieur et tient trés bien sa couverture.

JOUR 8 ¢ Beleth va chercher la meuf dans la MRC et
I'invite a rejoindre 'un de ses pocket universes les plus
selects,

JOur 11 ¢ Marie-Jolie est nommée prince du sexe. Une
grande partie des effectifs d’Andrealphus passe sous ses
ordres, une minorité change d’affectation, une poi-
gnée passe renégat. La Cour démoniaque monte au
Ritz pour féter I'événement.

JOUR 12 ¢ Les démons sont invités au Chez Régis par le
nouveau monarque des Enfers, en compagnie du
prince Beleth et de Gilbert. lls ont droit aux explica-
tions finales qui vont bien, on répond volontiers aux
questions qu'ils continuent de se poser et ils se voient
proposer les récompenses de leur choix (en nature, en
avantages administratifs, en pouvoirs, en position).
Satan propose de les prendre directement a son servi-
ce, dans I'unité mythique et secrete des démons agis-
sant directement sous les ordres du Boss.

Si ¢’est 'option qu'ils retiennent, ils auront fort a faire
dans les années qui viennent pour résoudre certains
points laissés en suspens a la fin de la guerre... en parti-
culier la présence d’'Hornet au sein de la Cour infernale.
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D ramatis Personce

MARIE-JOLIE, PRINCE DU SEXE

Marie-Jolie est une succube, donc super a Iaise avec
les étres humains qu’elle est 2 moitié. Elle est arriviste a
crever : grade 3 d’Andromalius puis grade 3 de Baal, ce
qui fait une belle combo procéduniere-violente. Elle est
aussi beaucoup moins subtilement perverse, moins
idéaliste — mais plus portée sur les intrigues, les fourbe-
ries et les grosses défoulades sur le terrain.

Les caractéristiques onginales de Marie-Johe (avant
son passage au statut de prince) sont dans l'excellent
New World Order, page 71.

* Facteur d’invocation : Incroyable

* Facteur de communication : 2

* Grades : Grade 1 : Chevalier de la faciale
Grade 2 : Capitaine des meutes sodomites
Grade 3 : Baron des explosions séminales
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“ o * Intervention. Le prince du sexe mapprécie pas

outre mesure d’étre invoqué sans raison, surtout
parce qu’il a autre chose a faire en ce moment (son
nouveau poste lui prend pas mal de remps). En
combat, il utilisera sa hache avec zele, le combat au
contact lui rappelant les bons moments passés aux
ordres de Baal.

TALENTS
Acrobatie 9+, Aisance sociale 10+, Athlétisme 8, Baratin 10,
Combat 7+ (haches 9+), Contorsionmisme 9, Corps a corps 7,
Défense 9, Discrétion 9, Discussion 9+, Enquete 8, Fouille 6+,
Intimidation 9, Intrusion 10, Kama Sutra 13, Médecine 5,
Savoir militaire 6 (tactique 9), Séduction 13, Sixieme sens 8,

Torture 8.

POUVOIRS
Absorption d'énergie sexuelle 12, Absorption de douleur 6,

Armure corporelle 6, Boomerang 6, Caméléon 4, Charme 6,
Déguisement superficiel 8, Détection des ennemis 6,
Détection du bien 6, Esquive acrobatique 6, Humanité 6,
[nvisibalite 7, Jet de flammes 6, Lecture d’aura 4, Lire les pen-
sees 7, Malédiction : * stérilicé 6, Membre cxotique (petites
cornes), Non-détection 8, Obscurité 4, Orgasme mortel 11,
Polymorphie 8, Télékinésie 4, Télépathie 4, Téléportation 8,

Voix imperieuse 7.

(COMBAT
90 PP, 12 PF, BL 9/BG 18/BF 27/MS 36 ; hache de bataille

maudite ancienne (précision +6, puissance +9 ; inadaptée a

la parade).

Pour le reste, il faut prendre les valeurs d’Andrealphus.

HORNET, PRINCE DES MORTS

Hornet est une saloperie visqueuse, completement
déconnectée de quelque réalité que ce soit (a part peut-
étre la mentalité des zombies). 1l est fondu de théorie
pure mais manque cruellement de pratique de la Cour
et risque donc de se faire tes vite repérer. Ah, et puis il
est barjot aussi.

Les dermiéres caractéristiques en date d'Hornet (avant
son passage au statut de prince) sont dans le Guide de la
troisieme force, page 221,

* Facteur d’invocation : Incrovable

* Facteur de communication : 3

* Intervention. Le prince des morts évitera a tout
prix d'engager lui-méme le combat, préferant faire
intervenir moult morts-vivants et famihers. Mais si
on le pousse a bout, il laissera libre cours a ses pul-
sions violentes et morbides.

Acrobatic 6, Aisance sociale 7, Athléasme 9+, Barann 7, Corps a
corps 10+, Défense 10+, Discrénon 9, Discussion 7, Enquéte 3,
Fouille 9, Intimidation 12, Intrusion 9, Médecine 10, Savoir

militaire 6 (stratégic 9), Séducton 7, Sixieme sens 10, Torture 8.

TALENTS DE SORCELLERIE

Trop nombreux pour étre précisés. Considérez qu'il possede

tous les talents au niveau 10+ et plusicurs dizaines de sorts de

basse sorcellerie.

POUVOIRS
Armure corporelle 7, Champ de force 5, Charme 6, Conversion

physique 6, Détectnon du danger 6, Douleur 6, Larves sous—cuta-
nées 9, Lire les pensees 4, Malédiction : ™ vieilhssement ™ 9,
Membre exotique (crocs), Membre exotique (griffes), Némésis 6,
Nécrose 12+, Peur 9, Poison 6, Résurrection macabre 12+,

Supériorité martiale 5, Télépathie 6, Ténebres satamiques 5.

COMBAT
98 PP, 13 PF, BL 8/BG 16/BF 24/MS 32 ; dague maudite ancien-
ne (précision +6, pussance +6).
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Casus Bell

“ Appris a I’école de guerre de la vie : ce qui ne me tue
pas me rend plus fort. ”’
— Nietzsche, Le crépuscule des idoles

“ Quand j’écoute trop Wagner, j'ai envie d’envahirla

Pologne. "’ :
— Woody Allen
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| v a bien longtemps, du temps de la mythique
premiere édition de votre jeu préfére, on considé-
rait qu'il serait parfois nécessaire de résoudre rapide-
ment un conflit entre deux groupes d'individus belli-
queux sans que cela ne prenne des heures en gestion
de combats individuels. Un systeme de résolution de
combat de masse avait alors été inventé, vite disparu dans les
meandres des éditions successives ou les atfrontements entre larges
groupes étaient, il faut bien le dire, plutor rares. Or, cette campagne,
et surtout son 1ssue, mettent potenticllement en scene de tels attron-
tements et il n'est pas question que vous vous emmerdassiez 2 gérer
une baston entre, je ne sais pas, trente démons de Belial, une dizaine
de Crocell, quelques Baal, une umité d'élite de chez Michel et un
groupe de personnages. Voicl done, ressuscité avec soin et amour
pour la quatrieme édition, le systeme servant a gérer les combats de
masse. Bien évidemment, cette modeste aide de jeu ne prétend pas
gérer de maniere réaliste de tels affrontements, A vrai dire, ce syste-
me est plutot congu comume une base mimimale qui vous permettra
de vous debarrasser du coté technique pour msister sur le coté gra-
phique de I'affaire et la description de la bataille. Ce n'est pas tres
compliqué, suivez le gude et faites bien attention a bien huiler vos
fusils a pornpe avant de partir au combat.

Pour commencer, 1l vous faut d'abord calculer la puissance (notée
“ PS 7, pout, pouf) de chaque combattant. 1l suthit de caleuler sa puis-
sance de base, d'y gjouter celle de son equipement et, enfin, celle de
ses pouvoirs. Comme nous sommes sympas et rravailleurs, nous avons
fait nous-memes les caleuls pour la plupart des PNJ de cette extension

qui pourraient se retrouver dans cette situation ou gue vous pourriez
utiliser comme exemples. Pour les personnages des joueurs, il va fal-

loir faire le caleul vous-meme par contre.

1 YPE DE COMBATTANT PUISSANCE
Humain normal |
Humain entrainé (flic, troufion, etc.) -
Humain trés entrainé _ )3
(commando d'¢hte, serviteur de Dieu, etc.) =
Soldat de Dieu 3
Mort-vivant 2
Familer 3
Démon 5
Ange 39
Psi 1,3
Héros 3.5
Emanation d'un dieu 7
Awatar de prince-démon 9,5
Avatar d'archange 10
Prince-démon 11
Archange 11,3

=
A

L

EQUIPEMENT PUISSANCE
Arme de contact (épée, hache, poignard, etc.) 0,5
Arme de poing (revolver, pistolet, etc.) 1
Arme d’épaule (fusil, canon sci€, carabine, etc.) 1,5
Arme lourde (lance-grenades, mitrailleuse légere, etc.) 3
Arme trés lourde (canon, mortier, etc.) 9
Arme ou armure magique PA/10%
Moto 2
Voiture citadine 4
Berline, break 6
Van 8
Semi-remorque, helicoptere 10
Blindage (2 ajouter a la puissance du véhicule) +5
Armure légere (battle dress, boucher, etc.) 0.2
Armure (gilet pare-balles) 0,5
Armure lourde (barricade, armure d'acier, etc.) |

* La puissance des armes et armures magiques dépend directement de leur prix

en PA.

TYPE DE POUVOIR PUISSANCE
Pouvoir offensif 3 distance

Nk
(Décharge électrnque, Jet d'acide, etc.) &
Membre exotique, Arts martiaux 15
ou autre pouvoir de contact :
Pouvoir défensif (Armure corporelle, Dp/o4
Champ de force, etc.) his
Pouvoir utilitaire (Teléportation, Invisibilité, etc.) 2

* La puissance du pouvoir dépend directement de son colie durilisarion.
EMBUSKADE, SUR TOUTES BARRICADES !

Comume disait ce bon vieux Sun Tsu, pour gagner une bataille 1
ne suffit pas d’étre le plus fort : le terrain, les conditions du combat
et le mode d’artaque onrt aussi leur importance. Maintenant que vous
avez calculé la puissance de chaque armée en gjoutant la puissance de
chaque belligérant de chaque camp, penchons-nous donc sur les
modalités de l'affrontement — 1l influera sur les pertes adverses, la
durée du conflit et les avantages d’'un camp ou d’un autre.

Bataille rangée : les deux camps (A) et (B) se rentrent dedans de
front au mieux de leurs possibilités. Le combat risque de ne pas
s'etermiser et les pertes seront nombreuses,

Assant : le camp (A) attaque un édifice ou un heu protége par le
camp (B). Les pertes du camp (A) seront plus importantes meme si sa
puissance surpasse celle du camp (B) qui subira lui moins de pertes
grace a la protection que lui offre sa position.

Ewbuscade : le camp (A) surprend le camp (B) qui ne s'attend pas
a un affrontement lui causant du meme coup des pertes importantes.

TYPE DE COMBEAT Bonus  Bonus PERTES

(A) (B
Escarmouche : - ;
+20% pour

Bataill 2 = B
atalle rangee les deux camps
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“104% pour l'anmiée surprise qui reussit son test de Savoir militaire (MR de 4). Le
Assaut - X2 : . .
le camp A camp A canse 330 PS de dommages a son adversaire (200 PS qui pas-
e S +10% pour sent a 300 & canse de P'embuscade et qui est ensuite majore de 10% a
Embuscade x1,3 x(,5 : i )
le camp B canse de la méme embuscade). Le camp B cause 70 PS de dommages a ‘!'

Bonus : le camp concerné voit sa puissance multipliée par la

valeur indiquée (mais uniquement en ce qui concerne le calcul des sont enstite majorés de 409 a canse du test réussi de Savoir militaire). Au

dommages causeés a I'autre camp).
Pertes : les pertes de chaque camp sont majorées du pourcentage
indigué aprés que tous les autres modificateurs ont éte appliques.

CAPTAIN, OH MY CAPTAIN

Les leaders de chaque camp peuvent avoir une influence sur I'is-
sue de la bataille, Pour ce faire, ils devront faire un test résisté de
Savoir militaire (tactique) (moins de trente combattants) ou de
Savoir militaire (stratégie) (plus de trente combattants). La MR du
vainqueur multipliée par 10 donne le pourcentage de pertes en plus
causees par son camp.

LE GRONDEMENT DE LA BATAILLE

Toutes les dix secondes (un tour de combat), chaque camp cau-
sera a l'autre un nombre de pertes (points de PS perdus) calculé
comme suit :

PS/10 (PS éventuellement modifi¢ par le type de combar)
+) de pertes dii au type de combat
06 de pertes da i un test réussi de Savorr militaire

C'est-a-dire en bon frangais qu'il faut modifier la puissance de l'ar-
mée divisée par 10 avec le pourcentage de pertes en plus di au leader
et au pourcentage de pertes en plus di a la nature du combat. Ces
points de dommages donnent le nombre de ™ points de puissance ©
perdus pour chaque camp. Le meneur de jeu devra alors décider de
qui s'est fait réduire en petits morceaux en commengant bien stir par
éliminer la piétaille du genre morts-vivants et autres humains.

Exemple : une armee de 2000 PS tend une embuscade a une armeée de
1000 PS. Durant le premier tour de combar {10 secondes), c’est le leader de

tour suivant, il reste 1930 PS a lattaquant et 670 PS au défenseur. Le 3
combat est trés inégal et il we fait ancun dowte que le camp B va perdre...

LAWAY ! RUN AWAY !

-

Si une armée décide de fuir, elle subit 20% de pertes en plus
durant 2 tours (20 secondes) et voit sa puissance réduite de moitie (le
jet de Savoir militaire des leaders a tour de méme lieu mais st ¢'est le
leader du camp qui fuit qui remporte le test, la MR multipliée par 10
indique le pourcentage de pertes que le camp qui fuit subit en moins
et non les pertes qu'il cause en plus). Les survivants de ce carnage ont
alors bien mérité le droit de s'échapper du champ de bataille.

VOUS EN FAITES PAS,
C'EST POUR MA GUEULE

Il est possible que les personnages qui prennent part a une bataille
subissent des dommages. Chaque tour (10 secondes), tout person-
nage ayant pris part activement a 'affrontement subira une perte de
1d6+2 PF (le maitre de jeu devra décider comment sont réparties les
blessures qui en découlent — exemple : le personne perd 6 PF. Le
maitre de jeu peut décider qu'il a subi une blessure fatale et deux
blessures légeres). Chaque tour (toujours de 10 secondes), le per-
sonnage perd en outre 23% de ses PP. 1l est possible de faire une (et
une seule) action d’éclar tous les trois tours (30 secondes) : viser un
véhicule ou un leader par exemple. Dans ce cas, on résoudra cette
action de la maniere habituelle, comme un combat classique. 51 la
cible est detruite, elle fait perdre a son camp ses PS en plus de ce
qu'il aurait déja subi comme pertes au cours du combat.
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“ 8i j’avais le portefenille de Manu Chao
Je partirais en vacances au moins jusqu’au Congo
Si j'avais le compte en bangue de Louise Attagque
Je partirais en vacances au moins jusqu’a Paques.
— Les Wampas, * Manu Chao ™

ry

oila, c'est fini, vous etes arrivé au bout. Nous
aussi par la meme occasion, Maintenant je vais
vous dire ce qu'on va faire : comme c¢'est nous qu'on

sest cogné l'écriture — alors que vous vous etes
contenté de lire, et encore, pas super attentivement — eh
ben, c’est nous gu'on va se payer une page entiere d'ego trip.
Elle est pas belle la vie ?

CFC REMERCIE

Léo, qui rame comme un dieu. Son Crew (Anna, Jean-Baptiste,
Julien, Justne, Karim, Kevin, Maheva, Mélanie, Niko, Tim,
Vincent), les Dionysiens de ™ failles ” qui lui ont laissé du temps (un
peu) pour bosser sur FEL, Alain pour son soutien soutenu, Merci a
le caté, pour avoir fait tourner ses neurones jusqu’a six heures du
mat’ plus d'une fois. Merci a la lor sur les stupefiants qui I'a empe-
ché de griller lesdits neurones, enfin...

Comme Leo le fait mieux que luy, il se contente dapprouver tout
ce qu'il dit pour INS/MV et In Studio.

[l 2 pompé tellement de chose qu'il ne s'en souvient plus mais
paquet de brochures d'office du tourisme et
I'Encyclopedia Universalis pour les décors, les gens dans le métro pour
le casting, Lynch et Kubrick pour le montage, Borges et Kafka pour
la photo, Tiwilight Zone, Tivin Peaks et méme Michel Foucault pour
le scénario et, pour le son, Code Seven, Mozart, Django Reinhardt,
Asian Dub Fondation et Dead Kennedys — bien évidemment, il a
lui aussi pillé Neil Gaiman et doit avouer qu'il a largement plagié le
tormidable Unknoun Armies de John Tynes,

[l tient aussi a S'excuser aupres de Big White pour lui avoir pour-
ri son PINJ préféré et a remercier ses joueurs croisés en manif” ainsi

surtoul un

que les autres cinglés du forum In Studio.
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AANCe h'mf? bien sur Fire

Bon, c’est pas tout ¢a, mais 1l est trés fatigué Ia, il va aller se cou-
cher — 2 la prochaine. .,

LEO REMERCIE

CFC qui I'a invité sur sa galere. L'ange Pesquel (chut) qui I'a sou-
tenu moralement. La team des bad boys du six.sept (Sir Nico, Al
Shado’Man, Big Ewik & SkalpA) qui ont blind testé la bete. Merci
a le Coca Cola, supporter de nos nuits blanches. Merci a la Seita,
supporter de nos poumons noirs,

Merci 2 Croc, Twardowsky et les G.E. Ranne pour avoir amené
INS/MV jusquici. Merci a Rava, Balay, Brionne, Ln2, Lex et soner
du pour I'avoir amené jusque-la. Merci a Matréve pour avoir eté (je
cite) * le Pierre Rosenthal d'In Studio ™.

Pour l'inspi, Léo avoue sans honte avoir pompeé sur Philippe
Nassif, Michael Haneke, Lars von Trier, Fabrice Colin, Jean
Starobinski, Brian de Palma, le CIA World Factbook, quelques
James Bond oldschool, Victor Hugo, Radio Nostalgie et I'inexpu-
gnable Neil Gaiman (prends ¢a dans ta face : baf, baf, baaaf... fata-
lity '}. Meme sous la torture, 1l n'avouera cependant pas quil §'est
aussi inspiré de la wie de Jean-Luc le Téma, de I'eeuvre d’Emd
Blyton, des squatteurs de divers forums Internet, du * Nabokov ”
de Dostoiveski, de feu les deux minutes du peuple et de 24 (la sere
tévé de I'impénalisme américam).

LaB.O. de Fire & Ie est signée Cabrel, Wolfgang Amad’, NTM, Max
Raabe et Embuskade, avec une participation exceptionnelle du Kronos
Quartet sur le beeuf final de Foule Sentimentale. Le CD est uniquement
dispo en commande directe : réservez votre exemplaire en envoyant des
maintenant un cheque de 90 euroboules, 2 l'ordre de Riva (150 euros
seulement pour I'édition gold avec livret en cuir de phoque mosi).

Plusieurs PN] de cette campagne sont inspirés de personnages
existants ou ayant existé, Ces ressemblances ne sont m fortuites, ni
involontaires, ni méme humoristiques. Au contraire, elles ont ¢té
concues dans une perspective mensongere, avilissante et ouverte-
ment diffamatoires, Ca se passe comme ¢a chez In Studio.

En guse de post-scriptum, Leo remercie M, le Zorro des
réseaux, pour avoir projete In Studio sur la gr:md’tﬂi]u numerique
(awnn.cuenin.coni/ins/).
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Réunissez I’élite de vos joueurs, faites chauffer
les dés, sortez le coca du frigo et respirez un
grand coup.
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FIRE & ice 2 est {e second volet
d'une campagne pour INS'MV 4, un jeu de riles
édlité par Sitoz Productions ouee. ;
Ecrit par la Siroz Dream Team,
illustré par la Siroz Beauty Creating Team.
Hustration de colnerture par Vincent Galgneux.
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