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Historique

Historique du
Systeme @Abacus

Pour bien comprendre pourquoi les quatre planétes
du systéme Strychnine IV sont dans un sl sale état, |1
faut tout d'abord préciser ce qui s’y est passé depuis
leurs découvertes par les premiers colons envoyes
par les forees chrétiennes en 2163,

Résumer prés de 5000 ans de I'histoire d'un
systéme solaire entier n'est pas une mince affaire et
je vous propase de partir dés maintenant pour ce
qui n'est désormals plus que le champ de bataille de
militaires dégénérés.

La décoaverte (2163-2171)

Lorsque par un voyage divin aléatoire la Chapelle
d’exploration “Christophe Colomb” tombe sur ce
petit systéme solalre, les scientifiques embarques
n'en croient pas leurs yeux. 5i la premniére planéte
{baptisée rapidement Colomb I) est bien trop petite
et bien trop éloignée de son soleil pour permettre &
des coloens d'y vivre (ou méme d'y survivre), les
trois autres (Colomb 1L, Il et IV) sont en tout point
conformes & la terre (4 part une petite différence de
gravité de Colomb I},

La Chapelle atterrit sur les trois planétes declarées
aptes a la colonisation et reste environ un mois sur
chacune d'elles. Durant ce temps. ils prennent le
temps de récupérer quelques formes de vie
indigéne et aussi quelques plantes. La mission
repart, les soutes 4 specimens pleines, au bout de
102 jours.

Le systéme Abacus et ses trois principales planétes
(Colomb II, 11 et IV) sont déclarées aptes a la
colonisation et les concepteurs de Cathédrales de la
terre mettent en chantier la construction de trois
grandes Cathédrales stellaires: La Pinta, la Nifa et la
Santa Maria.

Cet empressement a classer les trois planétes
comme habitables causera la mort de plus de
40.000 colons.
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La colonisation (2172-2174)

Aprés neuf ans de durs travaux, les trois Cathédrales
stellaires sont enfin achevées et partent de la Terre,
de I'astroport de Lisbonne, pour le systéme Abacus.
Chacune contient 50.000 colons et tout
I'équipement qui doit leur servir & construire leur
premiére ville. Le voyage est relativement court (4
peine quelques jours) et une fois arrivée a bon port
chaque Cathédrale est entigrement déemontée afin
de fournir des matiéres premiéres nécessaires a la
construction des premiers édifices. On obtient donc
des véhicules, des batiments et déja quelques
petites usines fournissant les prodults de premiére
nécessité. Tous les colons, préalablerment triés sur le
volet, sont de fervents chrétiens et le taux de
criminalité est nul.

Les habitants des trois planétes communiquent par
radio et entreflennent un climat de compétitivied qui
pousse les colons a se dépasser. Les astronomes €n
place dans le systéme prévoient cependant, durant
I'année 2173 un court moment de perturbations
électriques qui empéchera tout contact radio
pendant deux mois. Lorsque les radios fonctionnent
4 nouveau, les habitants de Colomb 11 et Il ne
parviennent pas a rétablir la communication avec la
trolsieme planéte, Pousse par un esprit de solidarité
exacerbé, Colomb Il met au point un programme
spatial visant a envoyer une navette de secours sur
la planéte muette. Le vaisseau baptisé "Espoir de
survie” part en début d'année 2174,

Il parvient sur Colomb IV quelques mols plus tard et
doit se rendre a |'évidence: Un pollen diffusé
unigquement pendant certaines périodes de 'année a
rendu les habitants compléterment fous et il se sont
tous entre-tués. C'est le carnet de bord informatique
du principal scientifique de la planéte qui offrira aux
explorateurs les raisons des massacres
systématiques dont les restes ont éié refrouvés. Les
membres d'équipage commencent des recherches
visant a retrouver des survivants mais ils sont
attaqués par des colons. toujours agressifs et
toujours aussi prompts 4 trucider leur prochain,

Apres avoir perdu plus de 50% de son équipage
sous les coups de ces fous sangulnaires, le capitaine
ordonne un repli stratégique et un retour Immédiat
sur Colomb II. La colonie de Colomlb IV est déclarée
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perdue et la planéte classée parmi les "non-
colonisables™, Les deux planétes restantes
continuent leur développement technologique et
scientifique.

La premiere attaque des forces
du Mal (2175-2182)

C'est le 20 Mars 2176 que la Mécropole
“Pandemonium”™ pénetre au hasard dans le systéme
Abacus. Elle lance presque immédiatement ses
cercuells d'artaque au sol pour une petite
présentation d'instruments de morts en action.

Les trois premiéres vagues lancées a peine a trente
minutes d’intervalles surprennent totalement les
queiques forces armées des deux planétes restantes.
Meurtrieres, puisqu'elles causent plus de 100.000
maorts, ces attaques détruisent une grande partie du
potentiel industriel des planétes.

Aprés ces massacres aussi inutiles que stupides, les
forces du Mal qui n’ont subl aucune perte envoient 4
la surface des deux planetes des barges de
débarquement contenant les colons humains et
démoniaques gqui ont pour role de prendre le
controle du terrain. Aprés une courte guerre
d'escarmouches et un message envoyé a la terre en
dernier recours. les colons chrétiens sont soumis &
une loi martiale trés dure et la population subit
chague jour des atrocités comme seuls les Démaons
peuvent en concevoir. Des groupes de zombis vétus
d’uniformes de police arpentent les rues a la
recherche ce signes de rebellions et les quelques
humains satanistes en place s'amusent 4 martyriser
et a terroriser les chrétiens,

Cet enfer durera 7 ans durant lesquels la population
des deux planétes restera fixe, les pertes humaines
étant tout juste remplacées par les rares naissances.
Alors que Colomb Il n'est qu'un Immense réservoir
de carburant pour les Nécropoles qui transitent dans
les parages, Colomb |l est industrialisé a outrance,
tant et si blen que la pollution et les conditions de
vie génerales commencent petit a petit & devenir
insupportables. Les maladies respiratoires et les
cancers de la peau présentent un taux de mortalité
croissant et particuliérement inquiétant méme pour
les Démons en place sur la planéte. Un laboratoire
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orbital constrult par les Démons est placé non loin
de Colomb |, histoire de voir ce qui a bien pu se
passer sur cette fichu plangte qui semble pourtant
bien calme et tranquille.

La reconquéte (2183-2189)

Lorsque les hautes autorités du Bien recoivent le
message a l'aide provenant du systéme Abacus,
presque instantanément aprés son envol, la superbe
et lente machine de guerre administrative du Saint
Empire Chrétien se met en marche. La premiére
guerre sainte faisant rage partout dans I'empire,
I"archicathédrale "Saint Germain” prend son envol
quelques sept ans aprés l'envoi de 'appel au
secours. Les soldats embarqués ne comptent pas
vraiment trouver la meoindre trace des colans
chrétiens mais [Is sont par contre persuadés que le
combat sera rude,

Et rude il I"'est. Alors que l'archicathédrale surprend
totalement par son arrivée inopinée (et si tardive) les
forces spatiales en orbite autour des deux planétes
principales, le combat au sol est bien plus apre. La
base orbitale est capturée en une heure. Au bout de
trois mois de combats acharmés les troupes du Bien
réduisent a néant les forces armées du Mal sur
Colomb lIl. Sur Colamb I, par contre. la période
réeglementaire de combat a outrance d’un an est
atteinte sans que plus de 33% de la planéte ne soit

reconquise.

Les conditions de vie A sa surface empirent de jour
en jour et les usines A demi-détruites constituent un
labyrinthe de métal dans lequel les forces du Mal se
cachent a loisir. Plusieurs centrales nucléaires qui
semblaient avoir été rasées crachent des tonnes de
poussiéres radic-actives et les usines chimiques,
spécialement trafiquées par les Démons forment
dlimmenses nuages de gaz toxiques. Aprés un an
de guerre les forces armées de |"archicathédrale n'en
peuvent plus et leur fol en Dieu ne leur permet pas
de continuer le combat. La planéte maléfique,
renammée en 2 184 “Strychnine V™ est entiérement
laissée A |"abandon. Les trois autres astres célestes
de la galaxie changent de nom.

La petite boule glacée appelée "Colomb |7 devient
*Cryo lI7, La planéte interdite "Colomb IV devient
"Wirus IlI7 et la seule planéte relativement
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fréquentable “Colomb 1117 devient “Haven 1", le
systéme gardant son nom originel: "Abacus”.
L archicathédrale reste en orbite stationnaire autour
de Haven |, la base orbitale autour de Virus Il est
automatisée et remplie de scanners en tous genres
et un satellite du méme type est placé en orbite
autour de Strychnine IV, histoire de dissuader les
forces du Mal encore en place de lancer quelque
abjet volant que ce soit. Pendant ce temps, les
forces du Mal, justement, ourdissent un plan
machiavélique qul consiste & transformer chaque
pouce de leur planéte en piege mortel et profitent
de la profusion de matériaux en tous genres pour
monter une petit Aottille de vaisseaux spatiaux.

Leurs pilotes, de leur coté, attendent bien sagement
d’étre assez nombreux pour tenter une sortle. Le
seul petit probléme c'est que les forces du Mal, a la
difféerence des colons chrétiens quelques années
avant eux, n'ont pas envoyé de messages de
détresse. Leurs chances qu'une force armée assez
puissante vienne les secourir est donc trés mince.

L'arrivée des Vikings
(2190-2200)

Alors que les forces du Bien en présence attendaient
de pied ferme une contre-attaque des troupes
maléfiques visant & forcer le blocus formé autour de
Strychnine IV, c'est un vaisseau Viking qui apparait
dans le systéme en 2190, Les premiers échanges
sont plutdt composes de missiles longues portées 4
charges nucléaires que de messages de blenvenu
mais les esprits  toujours échauffés des vikings et
I'attitude paranoiaque des chrétiens finissent par

s’ apaiser.

Les grands barbus du cosmos ne veulent pas la
guerre et 'archicathédrale “Saint Germain” préfere
garder ses farces contre ses vrais ennemis. Les
vikings ayant besoin d'une téte de pont dans le
systéme, I'Evéque Stellaire en poste accepte quiils
colonisent Strychnine IV, histoire de voir si ces gros
bourrins réussiront a ol il a échoue. Il va sans dire
que les vikings se lancent a corps perdu dans la
bataille, laissant sur le carreau plus de 2.000
guerriers en quatre jours. Les Karfis de
débarquement ramenent leurs troupes au Skali et les
vikings rendent aux chrétiens leur cadeau
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empolsonné, exigeant en échange de la mort de
leurs wvalllants soldats, le droit de coloniser Cryo I
L'Evéque Stellaire accepte et le Skall se pose a la
surface de la boule glacée a peine trois jours plus
tard. Les Démons, forts de leur nouvelle victoire et
des corps ainsi récupérés (ef qui seront transformeés
en zombis), sont de plus en plus tentés d'attaquer
I'archicathédrale.

Les vikings passent les dix années suivantes a
réchauffer légérement I'atmosphére de Cryo Il pour
la rendre accueillante a leurs yeux (c'est 4 dire quiil
n'y fait jamais plus de 0" mais rarement moins de -
507, le pied quol !} et quelques barges remplies a
ras-bord de matériaux croisent en permanence dans
les parages. L'Evéque Stellaire en place passe un
accord d'alde mutuelle avec les vikings en cas
d’attaque des forces du Mal, Quelques vikings se
convertissent et servent sur l'archicathédrale, dans
les rangs de la septieme église. En un mot comme
en cent, le systdéme Abacus vit plusieurs dizaines
d’'années de paix bien méritée et s'endart petit a
petit dans une quiétude duveteuse,

Les colonies d'Uphir
(2201-3010)

Les nouvelles attaques du Mal, lancées tous azimuts
dans le Saint Empire Terrestre prennent. sur Abacus,
une forme trés originale. C'est Uphir, Prince de fa
Pollution, qui choisit de diriger la campagne. Durant
"année 3009, ses sbires prennent les corps de
nombreux habitants de la planéte Virus |l Tandis que
les principaux Démons d'élite sont incarnés sur
Strychnine V. L'action concertée et dirigée de main
de maitre par Uphir permet aux Démons de briser le
joug chrétien durant le premier semestre 3010,

Les barbares encore vivants sur Virus Il sont
rapldement contrélés par les Démons débutants
incarnés parmi eux. Leur monde est resté trés
violent puisque les crises meurtriéres sont encore
fréquentes mals les Démons &tant quand méme des
étres exceptionnels, ils forment une véritable armée
barbare, préts a fondre d'une fagon beaucoup plus
arganisée sur tout envahisseur. Contrale
magiquement par un Deémon infiltré dans
I"archicathédrale, I'Evéque Stellaire en place donne
I"ordre d'envoyer la moitié des unités de combar sur

Virus Il pour, une fols pour toute, régler le sort de
ces barbares sanguinaires. Non seulement les
barbares sont sanguinaires, mais ils sont en plus
sacrément bien entrainés par les Démons et causent
des pertes, si ce n'est catastrophiques, au moins
anormales dans ce type de conflit. La catastrophe
intervient lors du dixieme jour de conflit. Les spores
responsables de la destruction de la colonie,
quelques centaines d'années auparavant,
s'attaquent aux forces du Blen et forcent les soldats
a s'entre-tuer.

C'est en découvrant un rapport trés précis de la base
de recherches située en orbite autour de Virus Il et
qui donne les dates exactes de |'apparition des
spoares que le Chapelain de Bataille du wvaisseau
“Saint Germain” entrevolt une trahison évidente. Il
méne son enquéte et tue en combat singulier le
Démon qui controle 'Evéque Stellaire. Mais il est
trop tard. Les forces du Mal, entassées dans des
barges de fortune débarquent sur I'archicathédrale,
Le combat est titanesque et les peries causées aux
Démons ne semblent pas les faire reculer. 20% des
combattants étant morts-vivants, leur moral est sans
faille ce qui n'est pas le cas des soldats du Bien. Les
vikings, lovaux avec leurs alliés, modifient I'issue de
la bataille en se lancant eux aussi a 'assaut de la
cathédrale. lls combattent des jours durant dans les
coursives du vaisseau et finissent pas anéantir les
armeées patiemment rassemblées par le Malin durant
des dizaines ¢’ années.

Lorsque le dernier Divinumiux se tait et que la
dernigére goutte de sang est versée l'archicathédrale
n'est plus que ruines, 90% des Foetusaints ont été
tués ou violentés et aucun déplacement supra-
luminique n'est possible. Ce n'est plus qu’une
immense carcasse en orbite autour du soleil. Les
forces du Bien survivantes trouvent refuge dans les
secteurs les plus chauds de la base viking de Cryo 1l
et attendent avec impatience, sous |'ceil bienveillant
de Michel qui est personnellement intervenu lors
des combats, 'arrivée d'une nouvelle
archicathédrale.

La purge (3011-4079)

Les Croisés de |'espace arrivent dans le systéme
Abacus avec leurs gros sabots et leurs grosses
armures. |ls explorent d’abord les ruines fottantes
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de l'archicathédrale "Saint Germain” et réussissent a
déterminer que les occupants ont pactisé avec des
etres impies pour repousser les troupes du Malin.
Ainsi, plutdt que de combattre les Démons qui ont
été identifiés sur les deux planétes Strychnine [V et
Virus Il, les Croisés débarquent sur Cryo Il avec la
ferme intention de nettoyer la petite boule glacée
de ces chrétiens pervertis par les dieux vikings. Le
combat fait rage et les chrétiens résistent aux cités
de leurs fréres vikings. Aprés une centaine d’années
de vie en paix avec les vikings, les deux peuples se
sentent trés proches 'un de l'autre et se défendent
mutuellement avec la vigueur et la fougue d'un
guerrier viking berserker au combat. En tout
illogisme les Croisés sont obligés de remonter dans
leurs barges et de regagner leur vaisseau.

Aprés un conseil aussi rapide qu'expéditif, les
inquisiteurs embarqués décident d'atomiser la Cryo
. Le 16 Mai 3110 & 00:31:35 quatre missiles
nucléaires quittent "archicathédrale et foncent vers
la planéte. Aucun n'atteint sa cible. Un des missiles
se retourne méme vers le vaisseau et explose en
causant des dommages énormes. Des centaines de

Croisés sont projetés dans 'espace et ["archi-
cathédrale retourne sur la terre pour réparer,
prévoyant, bien sar, de revenir finir le boulot un jour
ou 'autre,

Bien évidemment, si le fait que quatre missiles
ratent leur cible est possible (méme si cette cible est
aussi grosse quune planéte), le simple fait qu'un
missile fasse demi-tour pour entrer en collision avec
son lanceur est quasiment impossible, On pense
donc que ce sont les dieux vikings euwx-mémes qul
ont aidé leurs enfants sur cette petite planéte
glacée. Mais cette explication logique n'est pas
vraiment satisfaisante lorsque 'on sait que les
inquisiteurs embarqués ne pourront jamais revenir
sur Abacus pour la simple et bonne raison que les
coordonnés  du systéme  disparaitront
mystérieusement de la grande bibliotheque de
I"archicathédrale en question. Un viking, méme un
dieu, peut-il voler un document aussi important au
coeur méme d’un vaisseau spatial chrétien ?
Certainement pas...

Mais un Archange pourrait sans doute le faire sans
trop de problemes. Durant tout ce temps, les
Croisés débarquent aussi sur Haven | ol fls
découvrent une vie trés proche de celle pronée par
le Saint Empire Terrestre et y fondent plusieurs
ordres religieux locaux. La planéte devient done un
centre d'entrainement ainsi qu'une formidable
réserve d’'étres humains.

L'drmaggedon (4080-4099)

La seule enclave cdu "Bien” du systéme Abacus est
aux prises avec des régiments entiers de morts-
vivants sur la surface méme de Cryo [l Les vikings
et les chrétiens (gui ne sont plus désormais que des
athées, dégoités qu’ils ont été de la facon dont
leurs ancétres ont &té traités par les inquisiteurs). La
planéte entiére entre dans un logique de guerre et
durant plus de 20 ans les hommes et les fermmes de
Crvo Il défendent I'honneur de Thor et d'Odin face
aux cohortes rédempirices de Satan. La surface de
Strychnine IV n'est plus qu'une immense crolite
corrosive ol les usines automatisées poussent
comme des boutons purulents.

Petit & petit les vikings perdent pieds et alors que
leurs Blessures ont du mal a se cicatriser, les armées
du Mal se renforcent de mois en mois, En 4097, sur
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la terre, les responsables de la Septieme Eglise (ben
voyons) découvrent avec étonnement un dossier qui
semble avoir été oubli¢ depuis prés de mille ans.
Cest, je vous le donne en mille, les coordonnées du
systéme Abacus, Le rapport indique aussi que les
populations locales, bien qu'athées ou polythéistes,
seraient de fervents serviteurs de I'Eglise s7ils étalent
libereés du joug maléfique des forces du Malin, Deux
archicathédrales partent presque immédiatement
avec 4 leur bord plus de 2.500 guerriers de la
Constrigerus Veritas.

A peine arrivés dans le systéme, les deux grands
vaisseaux combattent une Nécropole et ses cercueils
embarqués. Le combat fait rage tandis que sur Cryo
I les premiers émissaires du Bien prennent des
contacts amicaux avec la population locale. Leur
enrdlement n'est qu'une guestion de jours et les
premiers guerriers autochtones fondent sur
Strychnine [V et sur Virus Il pour aller bouter les
Démens hors du systéme. Ce sang neuf & peine
converti aux joies de [a chrétienté forme une base
trés solide aux assauts des Spiritus Legiones de la
Septieme Eglise. L'armement longue portée des
vaisseaux est rapidement épuisé sans aucun effet
notable et les forces du Bien prennent d’assaut la
Nécropole et la détruisent en plagant des charges
explosives dans les Chambres de combustion. La
victoire des forces du Blen est totale cans 'espace,
mais plutdt empirique & la surface de Strychnine IV
et de Virus 1. Sur Cryo Nl par contre, les Démaons et
leurs sbires sont enti@rement écrases par le rouleau-
compresseur des Spiritus Legiones. On estime
gquenviroan 65% des habitants de Cryo Il se
convertissent au catholicisme et les 35% restant sont
graciés par les autorités de la Septieme Eglise pour
service rendu au Stella Vaticanum,

Les deux archicathédrales restent en orbite autour
de Cryo lll et les troupes embarquées commencent
une longue période de repos bien méritée. Les
habitants d'Haven | sant assez choqués par
I'apparence guasi-blasphématoire des membres de
la Septieme Eglise et acceptent de dialoguer aprés
de nombreux jours de discussion. Les citoyens de la
plangte finissent pas comprendre que leur
intégrisme est |égérement {trés |égérement) hors
sujet. 5i seulement ils connaissaient la Premiére
Lglise...

La plupart des membres de la Septieme Eglise & qui
on propose de prendre quelques jours de congés
sur I'ldylligue Haven | refusent en masse en
pretextant qu'ils préférent de loin tuer le temps sur
Cryo 1L

La destruction de la Nécropole
“Hellraiser” (4100-4104)

En I'an de grace 4100, la Nécropole géante
“Hellraiser™ fait ses premiers essals de deplacement
spatial et se dirige. plus ou moins aléatoirement,
vers le systéme Abacus., Cet immense vaisseau
spatial est presque 5 fois plus grand qu'une
Mécropole conventionnelle puisqu'il pése environ 4
millions et demie de tonnes.

Les troupes embarguées comprennent plusieurs
milliers de combattants et les coursives principales
font quelquelpis plusieurs dizaines de métres de
diametre. Les deux archicathédrales sont totalement
surprises par l'attaque de cet immense vaisseau et

“ succombent sous les coups des centalnes de
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tourelles qui couvrent les flancs de la Nécropole.
L'auménier-accordeur du “Mission Divine” décide
de sacrifier son vaisseau en perdition en le jetant
littéralement sur la Nécropole. Les deux vaisseaux
entrent en collision et méme si la Nécropole est 5
fois plus grosse que l'autre engin spatial, elle est
totalement mise hors de combat par le choc. Les
Spiritus Legiones embarqués survivants, bien que
trés peu nombreus, se rendent compte qu'il ne leur
reste pas longtemps a vivre et qu'lls doivent vendre
chérement le peu d'énergie qui leur reste.

Des commandos organisés a la va-vite sont lancés
contre les points névralgiques de la Nécropole et
parviennent a la rendre totalement inutilisable,
Toutes ces attaques quasi-suicidaires font que les
forces du Bien encore vivantes sont éliminées en
moins d'une semaine de "ratissage”. Les forces clu
Mal restent les seuls maitres a bord mais sont les
seigneurs d'une immense carcasse désormais
inutilisable. Sur Cryo Wl les chrétiens sont chogués
par la disparition de leurs défenses orbitales mais
continuent plus ou meins a vivre normmalement, se
convertissant aux rites vikings au bout de quelgques
centaines d'années.

La deuxiéme archicathédrale est rendue totalement
Incontrdlable aprés avoir été percutée de plein fouet
par un Caveau-suicide, Le vaisseau pénétre dans
I'atmosphére de Haven | et percute le sol avec une
telle force que toutes les armes nucléaires
embarquées explosent sous le choc, créant un trés
beau nuage radio-actif et un hiver nucléaire qui n'est
méme pas encore terminé de nos jours. La
population de la planéte est entiégrement détruite en
quelques jours.

En 4103, une nouvelle archicathédrale, cette fois
aux ordres de la Cinquiéme Eglise, apparait dans le
systéme Abacus. Elle reprend contact avec les
chrétiens de Cryo lll et opére un status-quo vis-a-vis
des trois nids 4 Démons que sont Virus |, Strychnine
IV et la Mécropole "Hellraiser™.

Guerre d'attrition (4105-6992)

Les plus de deux mille ans et plus qui suivent ne
seront qu'escarmouches et batailles rangées entre
les deux camps sans qu'aucun ne prenne |'avantage.

Ce systéme, qui a déji subi bien des boule-
versements reste le symbole de la guerre & outrance
puisque c'est 1a que sont testés tous les nouveaux
armements construits par le Stella Vaticanum. Cest
aussi un passage obligatolre pour tout militaire
digne de ce nom.

Les membres de la Velox Spiritus et les Demons les
plus tarés de Vapula s'arrangent pour que les
différentes planétes du systéme ne restent jamais
trop longtemps dans les mains d'un camp ou de
'autre. Michel et Laurent ont d’ailleurs déja exprimé
leur méfiance vis-a-vis de I'utilisation de leurs
troupes comme cobayes lors de tests de certains
nouveaux équipements.

Mais qu'est-ce que la vie de quelques valeureux
chrétiens, assurés qu'ils sont d’abtenir une place au
paradis par rapport 4 la progression technologique
qui se produit 4 chagque combat. Mais il est certain
que les Archanges les plus militaristes n'ont pas dit
leur dernier mot et la politique locale du systeéme est
souvent aussi volatile que 'humeur des leaders des
différentes unités qui se déchirent pour quelques
métres de béton, de jungles impénétrables ou de
poussiéres radio-actives.

Aujourd’hui (6993)

L'Enfer c’est icl et maintenant | Les joueurs seront,
quel que soit leur camp, pour une raison ou pour
une autre, conviés & se rendre dans le systéme
Abacus pour y faire triompher leurs supérieurs
respectifs,

Bien que I'ambiance de I'extension soit trés
militariste, les joueurs devront aussi faire preuve de
discrétion, de ruse et de diplomatie s'ils ne veulent
pas s'attirer les foudres des différents individus qui
occupent les postes A responsabilité du secteur.

Quels que solent leurs forces et leurs pouvolrs
offensifs, les joueurs ne pourront espérer modifier le
cours de |'histoire avec leurs petits poings musclés
(méme garnis de griffes) ou leurs Divinumlux
d’appui.

Cette extension devrait donc autant satisfaire les
Démons de Baal que les Anges au service d'Yves..,
A vous de Jjouer, et bonne chance |
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Haven | &tait un véritable paradis avant que
I"Archicathédrale "Ultime vovage” ne provogque, en
4100, une catastrophe & 'échelle planétaire qui a
totalement détruit toute forme de vie intelligente de
fa surface de la planéte. Les soutes remplies 4 ras-
bord de missiles nucléaires ont explosé sous le
choc, provoquant une retombée de radiations et un
hiver nucléaire qui dure encore de nos jours {plus de
2000 ans plus tard). Petit 4 petit les conditions de
vie deviennent supportables et les forces du Mal et
du Bien tentent d’y implanter de nouvelles bases,

Géographie

Haven était une planéte comme les autres et "est
encore d'une certalne maniére, Géographiguement,
e crash de "archicathédrale a simplement causé un
immense cratére de plusieurs centaines de
kilometres de diameétre. Lors du choc, les
tremblements de terre et les éruptions volcaniques
ont été plus nombreuses qu'a |'accoutumée mais en
régle générale, la planéte a gardé son coté
“terrestre” évident. Les océans, par contre, se sont
vidés en partie et il existe de nombreuses “mers”
asséchées qui ressemblent en fait a de gigantesques
CANYons.

Awutour du cratére, le sol a été vitrifie sur quelques
centaines de kilométres supplémentaires, De ce qui
se dressait la avant le choc, Il ne reste rien. Allleurs,
lorsque frappées par le froid de I'hiver nucléaire les
plantes sont mortes, elles ont laissé une couche de
debris énorme {qui fait, dans certaines régions ot les
vents les entassent, plusieurs centaines de métres).
Le froid qui régne encore sur la planéte est di en
partie aux couches de poussiéres et de cendres qui
cachent le soleil 90% de I'année. Les plaques de
verglas et de neiges tassées ne fondent
pratiquement jamais et la pierre se fend durant les
pericdes les plus froides.

Le sol est donc couvert de petits morceaux de
pierre mélés a4 de la cendre qui retombe
réguligrement en recouvrant tout d'une fine couche
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grise qui est ensuite balayée par les vents violents.
Le fait que le soleil ne fasse presque jamais son
apparition plonge toute la planéte dans une
pénombre quasi-permanente (un peu comme en
plein jour lorsque 'orage gronde),

Il ne pleut pratiquement pas et le sol est trés sec
sauf dans certaines régions ol le climat et la
géographie déclenchent des chutes de neige aussi
abondantes que peu fréquentes. La radio-activité est
encore trés forte, et méme mortelle, dans le cratére,
un peu moins dans la zone vitrifiée et presque
inoffensive dans les autres parties. L'eau reste
imbuvable, mais pas 4 cause des radiations
[seulement parce quelle est mélangée avec de la
cendre),

Faune et flore

La flore est pratiquement inexistante et consiste
uniquement en quelques dizaines de types de
lichens qui vivent dans les endroits les plus abrités
de Haven |. Ces formes de vie végétales primitives
ne suffiraient certainement pas a nourrir des
herbivores et c'est presque uniquement pour cela
que la faune est si pauvre. En effet, bien que tous les
grands animaux (ainsi que les humains) aient éte
tués par l'explosion et la baisse de température qui
a suivi, les farmes les plus primitives (mollusques,
crustacés, insectes, arachnides) ont muté pour
s'adapter a leur nouveau milieu.

Les formes de vie rencontrées sur Haven | rappellent
celles que I'on peut trouver, au vingtiéme slécle,
dans les cavernes. Les animaux sont de couleurs
claires et sont presque tous charognards et
carnivores, lls sont presque tous de petites tailles et
relativement inoffensifs pour I'étre humain. Le
danger, sur Haven |, vient plutdt des conditions de
vie que de la nature agressive des formes de vie,

Industrialisation

La planéte éfait relativernent industrialisée avant la
catastrophe et on trouve des centaines de
kilometres carrés de ruines (plus ou moins détruites)
o l'on peut encore voir les millions de squelettes
qui furent les habitants de la planéte. Cela donne un
look assez “infernal” aux régions anciennement
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habitées et il faut &tre sacrément entraing pour ne
pas déprimer A vitesse grand V lorsque |'on marche
sur des ossements depuis plusieurs heures et gue
cela semble ne pas vouloir s"artéter. Cette
atmosphére n'est d'ailleurs pas uniquement
physique puisque lorsgue les dizaines de millions
d'habitants sont morts au méme instant, la planéte
s'est gorgée de la souffrance de toutes ces formes
de vie qui se sont mises a hurler au méme moment
et qu'elle diffuse régulierement un petit apercu de
ce qui s'est passe a ceux qui ont osé y revenir,

Des pheénomenes étranges arrivent donc lorsque le
sol est trop chargé de souffrance. De nombreux
sclentifiques chrétiens se sont penchés sur ces
étranges événements et estiment qu’ils sont
uniquement dus a des courants dlectro-magnétiques
spéeciaux. A vous de volr sl les Anges de |ean
responsables de ce rapport ont dit la wérité ou ont
voulu cacher un secret bien plus grave. Pour
connaitre les effets exacts de ces phénoménes, je
vous consellle de lire la partie qui y est consacrée
dans le chapitre “Créatures particuliéres”.

Les parties & peu prés intactes des andennes cités
humalines sont celles qui étaient situées sous terre, Il
est donc relativement aisé de trouver des véhicules
en état de fonctionnement (il faut cependant avoir
une bonne connaissance en meécanique et des
pigces de rechanges} et, de maniére plus générale,
tout ce qui peut se trouver dans des caves. C'est
d'ailleurs en sous-sol que se cachent les morts-
vivants et les Familiers qui patrouillent la surface de
la planéte durant la nuit et qui ne veulent pas se
faire coincer par des Spiritus Legiones le jour,

Forces armeées

La premiére base terrestre des Calvarus Legiones a
été mise en place sur Haven | en 4303, alors que le
taux de radiation de la planéte était encore trés
haut. Petit a petit la base s’est agrandie et est
devenue, de nos jours, une véritable forteresse ol
s'entassent équipements et armements et dont le
principal but est de permettre aux autres petits
avant-postes de se ravitailler, Bien que la plupart
des régions de Haven | ne solent pas dangereuses
du point de vue radiation, les compteurs Geyger et
les tenues NBC sont fournles a toute personne qui
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débarque sur la planéte. Les compteurs sont trés
performants, ne tombent (presque) jamais en panne
et évitent aux soldats de porter leurs tenues {peu
pratiqques au demeurant) tout le temps. Un
personnage portant une tenue NBC subira d’ailleurs
un malus d’'une colonne & tous ses jets. Ne pas
porter de tenue dans une zone de fortes radiations
cause des dommages (au choix du maitre de jeu)
qui blesseront méme le Démon ou I'Ange le plus
endurcl, Etre possesseur du pouvolr d’anaérobiose
n'offre aucune protection contre Jes radiations.

La vie sur Haven | est assez routiniére et
relativement peu dangereuse physiquement pour
les soldats qui y sont cantonnés, COté mental par
contre, les phobies et les folies qui ravagent le
cerveau de nombre d'entre eux font souvent passer
le moindre petit fortin pour un asile de fous furieux,
En effet, lorsque 'on sait qu'il suffit quelquefois
d'étre blessé a la main pour contracter une paranocia
aigué, on imagine trés facilement |'état mental
d’une unité aprés quelques jours de combat contre
des Démons au milieu des rulnes qui couvrent la
planéte.

Les bases sont pour la plupart souterraines et sont
séparées de |'extérieur par de nombreux sas qui ont
pour rale de décontaminer les individus qui sortent
dehors. Les accidents sont relativernent fréquents et
il n'est pas rare qu'une base soit abandonnée aprés
qu'un sas ait été mal refermé. Les doses de
radiations subies alors ne sont pas mortelles mais
suffisantes pour obliger les humains a déménager.

Les forces du Bien disposent d'ailleurs d'immenses
machines dont le principal role est de créer des
brases & partir d'upe simple cave ou d'un simple
parking souterrain. Ces gigantesques appareils sont
souvent la proie des Démaons qul aimeraient bien en
capturer une (les pauvres Démons n'ont pas de
systémes automatiques de ce genre et doivent
fabriquer des bases a la va-vite qui ne sont jamais
trés bien isolées.

De nombreuses unités de Spiritus Leglones
sillonnent les grands champs d’ossements 4 la
recherche de morts-vivants ou de Démons a
éradiquer, Les combats se déroulent sans ligne de
front et sans buts exacts puisqu’a part les postes
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avances, il n'y a rlen sur Haven | qul mérite le
détour. La stratégie est réduite au minimum et le
faible relief accorde un avantage certaln aux
possesseurs d'armes a longue poriée,

Du cétée demoniaque, il existe en fait deux types de
troupes sur Haven | Il v a tout d’abord les soldats
qui sent le plus souvent aux ordres d'Uphir et de
Baal et dont le réle principal est de casser du
chrétien. Ces unités comportent normalement un
Démon de combat vétéran {au moins de Grade 2},
accompagné de quelques Familiers et d'un bon
paquet de morts-vivants qui ont la merveilleuse
capacité de se méler assez harmonieusement au

paysage-

Des unltés plus dangereuses sont les Familiers
autonomes qui chassent les humains trop peu ameés
a lintérieur méme des lignes ennemies {quelquefois
directement jusque dans les postes avancés). Le
terme “ligne” étant trés vague vu le peu de terrain
occupé par ['un ou "autre des deux camps.

Il ¥ a ensuite les Démons ou les serviteurs de
Samigina et de Bifrons qui tentent depuis quelques
dizaines d'années d'entrer en contact avec les ames
prisonniéres de la planéte. lls étudient aussi la fagon
dont les morts-vivants (en particulier les squelettes)
créés naturellement pourraient éire controles,
Autant vous dire que ces études sont trés longues et
qu'elles n'ont pour l'instant donné aucun résultat,
Les esprits semblent étre incapables de
communiquer avec |'extérieur ou méme d’agir
physiquement {(a la différence de ceux de la
nécropole en ruine "Hellralser”) bien que les
appareils de mesure fabriqués par Vapula pour
Samigina arrivent a peu prés a les repérer,

Il n'existe que trés peu d humains dans les forces du
Mal d'Haven |, surtout parce que leurs bases ne sont
pas entierement isolées des radiations et que les
doses que les morts-vivants et les Démons
supportent feraient mourir n'importe quel étre
nonmmal en quelques jours.

Le jour ou les Démons réussiront 4 capiurer une
“rmachine & faire des bases” ils pourront combattre
encore plus facilement les armées chrétiennes. Et ce
jour-la, les forces du Bien risquent de subir une
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défaite on ne peut plus cuisante. On murmure dans
les milieux autorisés que Vapula lui-méme tente de
mettre au point un tel apparell mais rien ne permet
ce le prouver,

Pour I'instant, il faut bien dire que ce sont les forces
du Bien qui contrélent une grande partie d'Haven |,
non qu'elles soient mieux entrainées a combattre sur
un tel terrain (ce serait méme plutdt le contraire),
mais uniquement parce qu’elles sont environ 10 fols
plus nombreuses que les forces du Mal. Prions pour
que les hautes autorités sataniques ne se tournent
pas un jour sur cette petite boule couverte de
cendre o0 elles lanceralent leurs cohortes
rédemptrices. Dans une telle éventualité, les forces
du Bien risqueraient de subir une défaite cuisante et
quasi-immeédiate,

Personnages principaux

Cette petite galerie de portraits a pour but de vous
faire rencontrer les individus les plus originaux et les
plus importants de la planéte Haven .

Justicier Cctavius, Inquisiteur
Ange de Grade 3 au service de Joseph

Feuiiﬁst numéro : X-015

gZénéral. Octavius est relativement sévére envers ses
hommes mais comprend tout 4 fait la complexite de
la tache & entreprendre et ne les punit jamais trop
cruellement (sauf lorsqu’il ¥ a désobéissance aux
ordres}, Méme s'il avait I'habitude d'employer la
tactique de "a partir d’ici on ne recule plus”, il s'est
vite rendu compte que cela n'était pas du tout
viable, que les pertes étalent par trop Importantes
pour une réussite somme tout trés minime (la
planéte est enorme et les lignes de front impossibles
a tenir).

Octavius commence a avoir de légers doutes sur le
comportement de Rising Moon et deit décider dans
les jours qui viennent s'il va déclencher une petite
opération d’infiltration dans son unité histoire de
voir si tout est aussi rose qu'il y parait.

Révérend de guerre Plerre Jobert, Spiritus
Legiones vétéran
Membre des Spiritus Legiones

FO VO RG PE PR AP PP
g2 3 5 3 1 1 9

FO VO RG PE PR RP PP
2 5 2 5 2 4 29

Talents: Discussion+2, Tactique+1, Torture+0,
Interrogation+0, Esquive+0, Arme de poing+0.

Pouvairs: Eclalr+2 {121}, Charme+1 (131),
Sommeil«2 (132), Absorption de Volonté+2 (141),
Calme+2 (166), Armure+Q {211}, Champ de force+|
(251), Détection du Mal+2 {311}, Psychométrie+|
(312}, Torture+1 (Spécial).

Equipement: Tenue NBC, Compteur Geyger, Tenue
de la Stella Inquisitorus, Pistolet a effet Gauss.

Description: En poste sur Haven | depuls plusleurs
dizaines d’années, Octavius ronge son frein et se
demande bien si les forces armées qu’il a
commandé vont lui étre dépéchées un jour. |l en a
marre de combattre des Familiers et des zombis qui
semblent chaque jour plus nombreux et qui vont
jusqu’a le narguer au coeur méme de son quartier

Talents: Tactique+3, Esquive+2, Arme de poing+1,
Armme d'épaule+ |, Arme lourdes+ |, Survie en milieu
urbain+2.

Pouvoirs: Son+1 (123), Paralysie+|
Communication (344), Monomaniaque (634).

(163),

Equipement: Tenue NBC, Compteur Geyger, Tenue
des Spiritus Legiones, FM laser.

Description: Plerre jobert est un descendant lointain
de la population de Haven [, sa famille ayant quitté
la planéte aprés avoir contracté une maladie fort
contagieuse. Toute cette histoire se passait il y a
plus de 3000 ans mais la famille du Révérend a
toujours gardé un souvenir charmant de la premigre
colonie ol ils se sont rendus,

Devenu militaire dans la grande armée du Bien,
Pierre Jobert a tout fait pour &tre envoyé ici et
compte bien libérer la planéte de |'emprise du
Malin. Autant vous le dire tout de suite: Il est
complétement fou et est prét 4 tout pour casser du
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Familier ou du mort-vivant. Etre sous ses ordres est
un véritable calvaire et tous les Spiritus Legiones
redoutent d’avoir affaire a lul. Les pertes dans son
unité sont énormes et il recrute toujours de
nouveaux combattants qui lui servent de chair a
canon dans son ceuvre de purification planétaire.

Outre ce léger petit défaut, Plerre est un tacticien
remarquable et un expert en combat urbain. Il reste
donc tout de méme un soldat compétent et n'a
jamais regu aucun blame de la part des aurtorités
supérieures, Le Réverend a horreur de Rising Moon,
pas a cause de son comportement subversif dont ||
ne connait rlen mais uniquement parce qu’il estime
quun converti n'a pas sa place sur “sa” planéte,

Pénitent Rising Moon, Scout des Calvarus Legiones
Membre de la Constrigerus Veritas

Feuillet numére : X-016

gloire d’exploits faits par les hommes morts sous
ses ordres). En résumé, c'est un beau petit salaud
qui trouvera strement une place un jour dans les
rangs des armées de Malphas (et il se rendra
compte alors que sa mauvaise fol est encore bien
loin de celle possédée par le plus petit Familier de
ce Prince-Démon).

Malgré tout cela, Rising Moon sent que le vent est
en train de tourner et que les deux autres
personnages importants des forces du Bien risquent
de lui tomber dessus un beau matin. I ne sait que
faire pour contacter les Démons et a surtout peur de
ne pas rencontrer un individu qul lul laissera le
temps de s'expliquer.

Pakon, Chercheur
Démon sans Grade aux ordres de Bifrons

FO VO AG PE PR AP PP

2 3 3 B E 2.9

FO VO ARG PE PR AP PP

1T 5 4 5 1 2 N

Talents: Arme de poing+2, Esquive+2, Baratin+1,
Culot+1,

Pouvoirs: Esquive acrobatique+0 (115), Invisibilité+2
(261}, Arme magique {1PA, 41-), Lacheté {662).

Equipement: Tenue NBC, Compteur Geyger,
Divinumlux de poing,

Description: Rising Moon est un ancien shaman
amérindien enrdlé dans les forces du Bien aprés que
sa planéte ait été convertie a grands coups de
Divinumiux. D'un nature! débonnaire, le Pénitent fait
la méme chose que Jacques Dutrone, il retourne sa
veste & chaque fois que sa vie est en danger. 5e
présentant comme un fier membre de la
Constrigerus Veritas il ne verrait cependant aucun
inconvénient a pactiser avec des Démons ou des
Vikings.

Il est d'une licheté guasi-maladive et ne prend
jamais aucun risque (méme 57l se falt mousser
chaque fois qu'll réussit quelque chese d'un peu
exceptionnel), Son attitude qui lul vaudrait le bicher
au cas ol Octavius s'en apercevait ne 'empéche pas
d'&tre assez connu sur Haven | (parce qu'en plus il a
un certain culet et se permet de s'approprier la

Talents: Psychologie+2,
Discussion+ 1.

Esquive+2, Baratin+1,

Pouvoirs: Lire les sentiments+1 (324), Forme
gazeuse+0 (335), Controle des insectes et des
arachnides+ 1 (364), Gentillesse (662).

Equipement: Tenue NBC, Compteur Geyger,
Scootrike,

Description: Pakon est certainement 1'étre le plus
intelligent de tout Haven | {ce qui, sur une planéte
champ de bataille n'est pas trés difficile), Cest un
chercheur qui a pour but de prendre contact avec
les esprits enfermés quelque part sur la planéte. ||
est connu de tous les Démons et aussi d'une grande
partie des Anges et des forces du Bien en général. Il
n'est jamais arme et se balade tout le temps avec un
petit scooter a trois roues,

1 est considére comme une sorfe de mascotte par
tous el aucun ne se rsquera a lui faire du mal. Il a
déja progressé dans ses recherches mais son Prince
lui refuse toute augmentation de pouvoir tant qu'il
ne se sera pas comporté comme un vral Démon de
Bifrons. Pakon se refuse a tuer gratuitement et pense
bien rejoindre rapidement les rangs des serviteurs
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de Samigina qui, méme s'ils ne sont pas pacifistes,
sont au moins plus intelligents. Pakon est parvenu a
construire un detecteur d'ames qui lui permet de
situer les entités blogqueées sur Haven | mais pas
ENCcore assez précisément pour pouveir
communigquer avec elles, 1l se sent mal-aimé et
pense qu'lce-T lul-méme souhalte voir sa mission
échouer.

Il est donc bien plus mefiant envers les forces du
Mal qu'envers les chrétiens avec qui il n'a jamais eu
aucun probléme, |l ne faut tout de méme pas oublier
qu'il reste un Démon et que sl un jour il parvient a
contrdler les étres enfermés sur Haven [, il risque de
devenir plus méchant et de perdre son attitude de
savant fou perdu au milieu d'un champ de bataille.

lce-T, Chef de patrouille
Démon de Grade 2 aux ordres de Crocell

FO VO ARG PE PR AP PP
5 1 3 5 ¢ 2 &

Talents: Tactique+3, Stratégie+3, Esquive+Z, Amme
de poing+2, Arme d'épaule+ 2,

Pouvoirs: Dents+1 (grandes, 111), Glace+2 (122),
Doulewr+1 {166), Armure+1 {211}, Pas de nourriture
{215}, Glace+2 (252}, Dialogue multiple+1 ({325},
Communication (x2, 344}, Arme magique (4PA, 41-),

Equipement: Tenue MBC, Compteur Ceyger, Gilet
pare-balles, Pistoglace, Ejaculateur, Bloody-Gun.

Description: lce-T est le Démon le plus décoré de
tous ceux en poste sur Haven . Il est méchant,
subtil, vicleux et se sert parfaltement bien de tous
ses pouveirs offensifs (ainsi que de ses serviteurs
morts-vivants). Ses états de service sont
exemplaires et | n'a jamais ful devant |'ennemi,
préférant de loin attaquer de face, quitte a perdre
0% de ses hommes, plutdt de que céder un pouce
de terrain,

Ses actions éclairs ont souvent causés des
dommages énarmes dans les infrastructures
chrétiennes (il est personnellement responsable de
la destruction de trois postes avances, dont deux
n'‘ont jamais été reconstruits). 1l est trés proche de
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Pakon qu'll s'amuse & martyriser le plus souvent
possible {dés qu'il a cing minutes en fait) tout en
pensant que les recherches menées par le Démon
de Bifrons n'ont aucun sens et qu'll ferait mieux de
se battre 4 ses coiés plutdor que de tenter de
communicuer avec des sol-disant esprits errants. 5a
faible intelligence n'a jamais été remarquee par qul
que ce soit dans son quartier général et if continue &
prendre des deécisions quasi au hasard, aidé par un
sens inné de la stratégie of de la tactique.

Ses projets futurs sont (tout simplement) la
destruction de toutes les forces chrétiennes de la
planéte. Il rassemble en ce moment un nombre
impressionnant de troupes qu'il compte faire
attaquer toutes en méme temps a un moment qu'il
n'a pas encore cholisi. Reste 4 savoir 5'il aura le
temps de se lancer dans cette entreprise de grande
envergure avant que Pakon ne mette un point final a
50N experience,

Scénario:

Un Ange a dispara

Pour Magna Veritas

Briefing pour les joueurs

Recevoir une affectation pour le Systéme Abacus
n'est pas une bonne nouvelle que I'on souhaite
trouver tous les matins dans sa boite aux lettres. Et
pourtant c’est ce qul vient d’arriver a chacun des
joueurs. Oh bien sdr, il y aura d’abord un briefing
détaillé de la mission et un petit vol sans histaire
jusquau systéme maudit ol des centaines d'Anges
sont déja morts,

Le briefing se passe dans une petite piéce sans
fenétre de la ville-puits o0 sont stationnés les
joueurs {peut-étre celle-la méme od ils viennent de
mener 4 bien leur demiére mission), Confrontés a
trols membres humains, hauts placés dans la
higérarchie de la Stella Inquisitorus, qui les scrutent
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avec de petits yeux méchants, ils s'attendent au
pire. Mais aprés quelques minutes d'un silence
pesant I'un d'entre eux se met 4 parler:

"Wous avez été cholsls pour une mission on ne peut
plus délicate. Une navette va vous amener sur une
base militaire de la planéte Haven | qui. comme
vous le savez sGrement, se trouve dans le systéme
Abacus, Une fois la-bas vous devrez retrouver un
Ange d'Yves qul ¥ a disparu, Quand je dis “disparu”
c'est tout simplement qu'il n'a pris contact avec
aucun membre des forces du Bien et qu'il n'est pas
moart. Sur ce demler point nos sources sont sdres: (I
n'est pas arrivé au Paradis. A vous de savoir ce qul
lui est arrive, 571l est prisonnier des forces du Mal,
libérez-le et ramenez-le icl. 57l est devenu renégat,
eliminez-le. Mais attention: Dans ce demier cas nous
souhaiterions des preuves de sa désertion. Je suis
persuadé que vous n'avez aucune autre question.
Diex Aie",

Sans attendre la réaction des Joueurs, les trols
inquisiteurs quittent la salle en faisant claquer leurs
talons ferrés sur le sol carrelé. Quelques secondes
mus tard il ne reste plus rien de leur présence mais,
COMME Pour Prouver aux joueurs qu'ils ne viennent
pas de réver, la petite feuille de mission tréne
encore sur 'unique table en formica qui représente
le principal meuble de la pigce, Un Membre de la
Stella Potens entre en trombe dans la piéce et lance:

“On a besoin de la salle pour un autre briefing, allez
hop ! Circulez”.

Le petit trajet qui les sépare de la navette et le court
voyage supra-fuminique qui les méne de leur ville-
puits & Haven [, la planéte vitrifiée, se passent sans
encombres, Les joueurs pourront se renseigner
auprés des membres d'équipage de la navette pour
savolr oo ils vont atterrir, L' ordinateur du bord
n'étant par trop vétuste pour répondre a quelque
questian qgue ce soli. Le maitre de jeu devra se
charger de donner quelques informations basiques
sur Haven | en prenant sofn d'écarter toute rumeur
au sujet des Ames enfermées sur la planéte (3 la
limite un matelot peut décrire un combat
particulidrement atroce et qui devrait faire
légerement tiquer les joueurs).

feuillet numéro : X-018

Quelles que soient les descriptions faltes par les
marins, tous conseilleront aux joueurs de ne quitter
sous aucun prétexte la base o ils vont atterrir,
“Dehors c'est 'enfer” ajoutera méme l'un d'entre
eux.

L'ordre de mission qui leur a été donné est pour le
moins explicite et donne aux joueurs presgue tous
les pouveoirs possédés par un inquisiteur de base. (I
indique que tous les joueurs sont promus au rang de
Délateur de la premiére Eglise et ce, bien
évidemment, uniquement pour la durée de la
mission,

Un personnage ayant un rang déja supérieur le
gardera bien entendu. L'erdre indique aussi le nom
de I'Ange d’Yves recherché; Allakiel, et sa date
d'arrivée présumée sur la base B-4: Il y a tout juste
ur mois.

La vérité pour le maitre de jea

Comme vous vous en doutez certainement |"Ange
d'Yves est bel et bien mort, tombé dans une
embuscade tendue par Ice-T alors qu'il cherchait
wvainement & prencre contact avec Pakon, le Démon
de Bifrons qui étudiait comme lui les phénoménes
paranormaux de la planéte. Allakiel était en effet
venu en freelance aprés avoir lu les rapports de
nombreux soldats décrivant des effets paranormaux
étranges (levée de morts-vivants, corps d'Anges
mutilés). Il est resté quelques jours a errer dans la
base et 4 éié attiré 4 I'extérieur par la curosité, Il a
assisté & un combat entre des Familiers et des
membres des Calvarus Legiones.

Il a bien sir vu de ses propres yeux les phénoménes
tant décrits et a surtout remarqué que le pénitent
Rising Moon était d'une lacheté exemplaire, Aprés
avoir pris soin de cansigner ce qu'il venalt de voir
dans un rapport sur l'unique ordinateur de la base, il
continua son investigation dans la base elle-méme.
De pombreux Calvarus Legiones lul racontérent qu’il
¥ avait un étre humain assez bizarre qui se faisait
appeler Pakon et qui semblait étre un intelleciuel
"comme vous” ajoutérent-ils.

Allakiel tenta donc d'organiser une petite sortie &
extérieur pour trouver ce Pakon. Clest Rising Moon
qui, redoutant une dénonciation de la part de I"Ange
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(qui pourtant avait remarque la lacheté du guerrier
mais qui avait attribué son attitude aux conditions
de combat déplorables) se chargea de lul indiguer
I'endroit o il aurait le plus de chances de rencontrer
Pakon. Il le lalssa seul, non loin d'une base
démoniague repérée depuis peu et se contenta de
cantempler son oeuvre destructrice lorsque Allakiel,
touché par des centaines d'échardes de pistoglace,
fut pulvérisé en quelques secondes. Rising Moon
venalt de franchir un pas de plus vers le
néobaptéme. Allakiel venait de mourir, mais son
adme resta blogquée sur Haven |, comme des milliers
d'autres.

Allakiel n'étalt cependant pas un Ange comme les
autres, Doté d'une Volonté supra-normale énorme, il
décida rapidement de se venger ou au moins
d'avertir les autres membres des forces du Bien qu'il
gtalt encore la, autour d'eux, mais qu’ll ne pouvait
communiquer avec eux, |l réussit, par la seule force
de sa pensée, 4 causer de petits désagréments dans
la base pour se faire remarquer (mais jamais quof
gque ce solt qui risque de causer la mort de
quelqu’un, méme sur la personne de Rising Moan. I
voulait que justice soit faite mais se savait incapable,
officiellement. de se venger).

Les habitants de la base ne se rendirent compte de
rien et petit 4 petit la base elle-méme eut la
réputation d &tre hantée mais sans plus. Tous parlent
du fantdéme qui hante les coursives mais le
considérent plus comme une mascotte que comme
un étre mort-vivant bien réel. D'autant que les
pouveoirs de détection divers ne donnent rien et que
personne n'a jamais éré veritablement agresse par la
créature. Reste & savoir si les joueurs vont faire le
rapprochement entre ce fantome et I"Ange qu'ils
recherchent.

La base B-&

La base B-4 est une sorte de gros bunker qui abrite
une centaine de soldats des Calvarus Legiones ainsi
qu'une dizaine de Spiritus qui forment la garde
personnelle du Révérend de guerre Pierre Jobert qul
dirige la base d'une poigne de fer. Lorsque I'on salt
que [a base peut abriter dans ses entrailles de b&ton
plus de mille guerriers, on comprend tout de suite
que les pertes ont été lourdes et qu'au moement ol

arrivent les joueurs la bataille rangée n'est plus a
'ordre du jour (méme pour Pierre). Ce dernier sera
d’allleurs particuligrement décu en voyant
débarquer les joueurs de la navette. Il attendait en
effet du matériel lourd et des troupes fraiches. Volla
qu'il se retrouve avec une poignée d'inquisiteurs sur
les bras.

Il connait la puissance des personnages (en tout cas
celle gue leur accorde leur ordre de mission) et fera
tout son possible pour les alder aussi et surtout s'lls
veulent lancer une attaque sur une Dbase
démoniaque. Quelle que soit la question qu'on lui
pose, la conversation reviendra toujours vers la base
dirigée par lce-T, Démon de Crocell de son état et
qui a pousse le vice jusqu’a la construire a quelques
kilomeétres de la base B-4. |l est persuadé (ou il veut
se persuader) qu’Allakiel est retenu prisonnier A-bas
et qu'une bonne attaque frontale ne ferait pas de
mal aux bons petits gars qui sont sous ses ordres,

A premiére vue les “bons petits gars” sont épuisés
par des combats nombreux et meurtriers, qui ont
causé pas moins de 90% de pertes du cote des
forces du Bien, et sont visiblement préts a craquer,
tout Calvarus Legiones qu'ils sont. De leur coté, les
dix Splritus Legiones qui restent sont pressés d'aller
en découdre (je ne les comprendral jamais ceux la).

La base elle-méme semble gigantesque pour le peu
de seldats qu'elle contient, Les coursives sont
énormes et les salles de briefing bien trop wvastes
pour les quelques soldats restants. De toutes les
cellules oh les soldats viennent se reposer, 4 peine
20% sont occupées (et encore, les soldats de ne
sont pas ¢ing par cellules comme cela est prévu),
Les distributeurs automatiques de nourriture sont en
panne dans 50% des cas et la poussigre est partout
présente. L'ordinateur de la base peut étre consulté
des nombreuses bornes parsemées dans tout |e
complexe. Blen que les terminaux soient nombreus,
on en dénombre environ 90% qui ont un
fonctionnement pour le moins erratique.

Cest dans cet univers de cauchemar que les joueurs
vont devoir engquéter. Ah, un dernier mot qul a son
importance (pour I'amblance), 'éclairage de la base
est en aussi mauvais état que le reste et cela plonge
tout le complexe dans une semi-obscurité propice a
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I'ambiance que vous allez devoir y faire régner. Les
seuls endroits éclairés sont ceux qui sont balgnés
par les grandes fenétres qui donnent sur le sol
vitrifié de la planéte et qui servent a ne pas falre
oublier aux joueurs que dehors c'est encore pire !
Les trois sas qui permettent de sortir de la base sont
remplis de tenues NBC et de compteurs Geyger en
éfat de fonctionnement. Plerre Jobert leur ordonnera
de les parter 4 tout moment larsqu’lls sortiront de la
base. Il leur dira aussi que, personnellement, il
prefere s'en équiper aussi & Uintérleur.

Par o commencer ?

Les joueurs devront faire preuve de perspicacité et
de ruse pour découvrir o se trouve Allakiel. La
mission n'est finalement pas trés dangereuse, sauf si
les Joueurs se lalssent berner par les mensonges
(bien innocents) de Pierre et qu'ils se ruent a
Iattaque de la base d'lce-T. 51 les joueurs en arrivent
4 cette alternative. vous devrez consulter le chapltre
“Des Démons comme 51 en pleuvalt”. Dans le cas
contraire, les joueurs devralent trouver dans B-4 la
plupart des renselgnements qui doivent les amener
a réussir la mission. Les joueurs peuvent obtenir des
renseignements en:

- Consultant I'ordinateur de la base: Un peu de
bon sens (et méme de chance) devrait tout d abord
permettre aux joueurs de trouver une bome en état
de fonctionnement. Une fois cec Rit, ils devraient
assez rapidement (avec un jet d’informatique
“Facile”) découvrir les dossiers privés de |"Ange
Allakiel, On y trouve une description de tout ce qu'il
a vu lors de la mission de combat qu'il a suivie. Cela
inclut les effets paranormaux étranges causés par la
planéte elle-méme ef une petite note quant au trés
faible courage dont fait preuve le Pénitent Rising
Maoon,

Essayez de noyer toutes ces informations dans un
tas d'hypotheses théologiques diverses, histoire que
le joueur qui consulte les fichiers ne solt pas
convaincu tout de suite de la conduite
blasphématoire du Pénitent, Four ce qui est des
phénoménes paranormaux, vous pouvez aussi y
ajouter ce que les difféerents soldats qu'il a interrogés
lul ont raconté {dans ce cas, n'hésitez pas & exagérer
un peu le coté morbide des scénes).

- Imterrogeant les Calvarus Legiones: Les hommes
ont eu trés peu de contacts avec I'Ange qui a
simplement pris soin de les interroger au sujet des
phénoménes paranormaux d'Haven 1. s parleront
aussl beaucoup du fantdme et de ses diverses
exactions (voir & ce sujet la partie “Enquétant sur le
fantdme de la base”). Seule une question vraiment
précise de la part des joueurs permettra a un
Calvarus Legiones de s'aperceveir que le fantome
en question n'est apparl qu'aprés la disparition de
I"'Ange, Mais c'est sans aucun doute une
caincidence... Ben voyons.

- Interrogeant les Spiritus Legiones: lls sont aussi
bornés et presque aussi monomaniaques que le
Révérend qui les dirige. lls sont le bras armeé de la
loi et ne font aucune remargue quant aux divers
phénomenss paranormaux.

Pour eux, le fantdme de la base n'est qu'une
invention des Calvarus Legiones qui cherchent un
maoyen pour étre affectés allleurs, lls refusent de
crolre & toutes ces histoires bien qu'au fond d'eux-
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mémes ils ont autant la trouille que les autres. A
moins d’utiliser des moyens d'enquéte magique, il
sera impossible de leur faire avouer leur peur
grandissante.

- Interrogeant Pierre Jobert: Pierre Jobert est
monomaniaque a un point tel qu’ll est impassible de
lusi parler de quoi que ce soit sans qu'il fasse revenir
la conversation 4 la base démoniaque dirigée par
lee-T, Tout est de la faute de ce repaire de Démons,
Les phénoménes paranormaux, le fantdme, la
disparition d'Allakiel et les renforts qui n'arrivent pas
ipendant qu’on y est).

Les joueurs pourront méme étre tentés de faire un
rapport ou de menacer Pierre Jobert qui. s'il est
poussé a bout, lancera une attaque suicide contre la
base avec ses derniers Spiritus Legiones et les
quelques Calvarus Legiones qu'il aura réussi a
amener avec lul.

- Interrogeant Rislng Moon: Rising Moon est
Iindividu le plus serviable et le moins “coincé” de
toute la base. Vous devrez vous arranger pour qu'il
soit le guide des joueurs pendant toute la partie, |
leur donnera des petites astuces pour vivre le mieux
possible, leur indiquera oo trouver quoi dans les
Immenses couloirs de la base et leur racontera de la
fagon la plus simple du monde tout ce qu'ils veulent
savolr et qul peut les aider dans leur enquéte.

La seule chose qu'il ne dira pas, c'est qu'il est un
lache et que, craignant qu'Allakiel ne le dénonce,
c'est lui qui I'a fait tomber dans une embuscade
tendue par des Démons. Il n"avouera tout cela que
si on le presse fortement dans ses derniers
retranchements ou si on le menace ("oubliez jamais
qu’il est monstrueusement lache). Mais cela ne
suffira pas pour réussir la mission car méme Rising
Moon lul-méme est persuadé qu'Allakiel est bel et
bien mort. Notez qu'll ne fait pas trop artention au
fantéme et qu'il n'a jamais pensé que ce puisse étre
I"ame < Allakiel.

- Enquétant sur le “fantdme de la base™: L étre
surndaturel en question ne semble pas étre irés
puissant. Il déplace des verres, ferme des portes,
lalsse des traces de café sur le sol, allume des écrans
d'ordinateurs aléatoirement mais ne cause jamais

aucun dommage aux étres humains de la base.
Nayez pas peur d'inventer des petits désagréments
mais dans un premier temps contentez-vous de
raconter ces faits, Faltes tout pour que les joueurs
pensent que ce sont des délires inventés par les
Calvarus Legiones pour &tre renvoyés hors du
systéme Abacus. Puis, pelit 4 petlt, metez les
joueurs mal a l'aise avec des événements
paranormaux tout d'abord anodins puis de plus en
plus précis.

Moubliez pas qu'Allakiel sait que les joueurs sont sa
seule chance de survie et qu'il doit les mener le plus
rapidement possible sur la route de Palan [qul est le
seul, je le rappelle, qui peut parler aux Ames
enfermées sur Haven l). Pour saveir comment
Allakiel va réussir cela, consultez le chapitre
“L'homme au tricycle”.

Une fausse piste pour la route

Lorsque Rising Moon sera persuadé que les joueurs
SNt sur sa trace et qu'lls vont le dénoncer 4 la Stella
Inquisitorus, il mettra au point un plan identique a
celul qu’il avait monté pour tuer Allakiel, [l
demandera a les voir en particulier et leur avouera
qu’il sait ol Allakiel est retenu prisonnier. |l leur
proposera ensulte de les y conduire,

Si les joueurs sont assez fous pour accepter, il ira
directement aux limites du territoire contrdlé par les
Démons et une fols certain qu'ils sont repérés, 1l
deviendra invisible et lalssera les joueurs dans la
merde, priant pour qu'ils soient tous tués dans le
combat,

A partir du moment ol Rising Moon aura monté ce
plan d'arnagque aux joueurs, Allakiel redoublera
defforts pour les empécher de se rendre au rendez-
vous. |l fera par exemple tomber en panne les
tenues NBC des joueurs ou méme les sas qui
ménent 4 ['extérieur,

Les effets seront tellement wvisibles que les joueurs
devront se rendre compte qu'll se passe quelque
chose de pas clair. Ajoutons aussl, 8'il en étair
besoin, qu'aucun pouvoir de détection quel qu’ll
s0it ne leur permettra de repérer I'ame de I'Ange.
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5'lls survivent au piége {en parlant de piége, les
joueurs seront attaqués par une dizaine de Familiers
entrainés 4 ce type de conflit et dirigés par deux
gros Démons de combat. Je vous laisse le soin de
deéterminer leurs caractéristiques en fonction du
groupe) od sils ne s’y rendent carrément pas, Rising
Moon perdra son attitude serviable et deviendra de
plus en plus nerveux,

A la moindre menace de la part des joueurs, [l
prendra la fuite et se réfugiera dans les coursives de
la base. Avertis d’'un tel manquement a lordre et &
ta discipline, Pierre Jobert ordonnera a sa garde
personnelle de chasser le traitre et de le ramener
mort ou vif. 5 les jousurs laissent faire, [l sera
ramené mort et ne pourra plus étre d’aucune aide.
Sl ce sont les joueurs qui le retrouvent, Il avouera
tout ce qu'il sait (sans que ga fasse vraiment avancer
I"histoire par ailleurs).

Des Démons comme s’il en pleavait

SI. par un hasard malvenu les joueurs sulvent les
consells de Pierre Jobert et tentent un assaut frontal
de la base des Démons, ils seront confrontés a une
résistance énorme (blen trop puissante d'ailleurs
pour leur petit groupe de combat}. lls seront en
toute logique tous exterminés sauf si un repli
strarégique (qui n'aura aucun effet pour Plerre et sa
garcle) est ordonné par I'un des joueurs (les Calvarus
Leglones, trop heureux de fuir, ne chercheront pas a
saveir si le joueur qui donne "ordre de repll est
habilite a le faire ou non).

De toute fagon, méme si Pierre Jobert trouve cette
attitude anti-chrétienne et méme blasphématoire, il
ne sera plus la pour le dire. Les Démons et les
familiers devront &tre créés par vous selon la force
du groupe et selon les chances que vous voulez
laisser aux jousurs.

L'homme au tricycle

Le seul moyen de savoir ce qu'Allakiel est devenu
est d'entrer en contact avec lui. Hors, il n'existe
qu'un seul étre vivant sur Haven | qui puisse le faire:
Pakon, le Démon de Bifrons. Allakiel fera done tout,
par petites touches subtiles, pour inciter les joueurs
a le rencontrer,

Tous les soldats de la base connaissent ce Démon
inoffensif et méme presque sympathique qul erre
sur les étendues vitrifiées, Juché sur un tricycle aux
grosses roues pleines, Méme si tous le connalssent,
il faudra qu'un joueur utilise précisément le mot
“tricycle” devant un des soldats pour que ce dernier
y fasse allusion (et encore, trés subtilement),

Le but d'Allakiel est donc d'inciter les joueurs &
prononcer ce mot lors d'un Interrogatoire. il agira
par petites touches de plus en plus précises (non
pas qu'll veuille faire durer le suspense. mals
simplement parce qu'il arrive a canaliser sa
puissance de mieux en mieux au fur et & mesure du
scenario).

L'ame d'Allakiel fera par exemple des traces de
roues (trois) dans une tasse de café renversée,
dessinera un tricycle stylisé dans de la purée tout
droit soriie du distributeur. créera des bruits de
roues mal hullées dans les coursives, lorsque |les
joueurs sont sur le point de s'endormir, ete...

Conclusion

Une fois Pakon repéré (c'est trés facile puisqutl ne
se cache ni d'un camp ni de "autre), il suffira de
sortir de la base, de discuter le bout de gras avec lui,
montrer que I'on s'intéresse a ses travaux et | sera
tout prét a faire une démonstration,

Allakiel, par 'intermédiaire de I'appareil du Démon.
entrera en contact avec les Joueurs et [es priera de
retourner sur leur base de départ pour faire leur

rapport.

Le libérer demande des pouvoirs bien supérieurs a
ceux que possédent les joueurs et il serait bon qu'ils
mettent au courant les autorités supérieures sur le
pigge que recéle la planéte.

Les joueurs recevront alors un nouveau pouvoir au
choix (tout autre résultat est un échec qui Implique
une jolie petite limitation).

La réussite de la mission devrait, & plus ou moins
court terme, inciter les hautes autorités chrétiennes
a retirer toutes Forces militaires de la surface de
Haven |, Mais cecl est une autre histoire.,.




Viras i

Virus est restée la plangéte la plus accueillante,
apparemment, de tout le sysiéme Abacus. Elle est
couverie de grandes étendues bolsées et ce sur
toute la planéte. Les zones froides sont couvertes de
coniféres et les zones chaudes de jungles
impénétrables. Les quelques colonies humaines qui
s'y trouvent encore n'ont pas vraiment réussi A salir
de leurs trainées de goudrons la beauté de Virus (1.
Mais Il est vrai que |a planéte elle-méme semble se
défendre trés bien toute seule et ainsi éviter que les
humains ne la souillent trop facilement.

Geographie

Il semblerait que la plangte alt une activité
volcanique naturelle importante puisque ses reliefs
sont particullérement escarpés et que les éruptions
et les tremblements de terre sont fréquents.
Personne ne sait vralment si ces phénoménes sont
naturels ou contrdlés par des Démons de Gaziel
particuligrement vicieux. En tout cas, le terrain est
vraiment une grosse galére pour toute armee
réguliere qui voudrait y faire campagne et de
nombreuses divisions blindées de Spiritus Legiones
en ont déja fait [es frais.

Quelques déserts subsistent dans les zones chaudes
et séches mais ¢ela ne représente tout de méme pas
grand chose. Virus Il est une planéte sauvage et elle
le restera encore longtemps. Les équipes de génie
militaire de la Constrigerus Veritas ont bien essayé
de creuser des routes au milleu des jungles et
d'aplanir les montagnes les plus hautes (méme &
coups de missiles nucléaires tactiques) mais rien n'y
a jamais fait,

Un des gros problémes rencontrés par les memibres
du Stella Vaticanum sur Virus Il est que
I'atmosphére, bien que respirable, semble toxique
pour les appareils mécaniques et élecironiques.
Lalssé sans surveillance, un appareil de ce type sera
hars-service en moins de deux jours et méme

Feuillet numéro : X-023

nettoye et choyé en permanence, il rendra 'ame au
bout d'un mois. Bien entendu, cela n'affecte par
I'équipement magique mals handicape grandement
fes armées utilisant des armes technologiques en
grande quantité. Mus "équipement en question est
complexe, plus il tombe en panne rapidement.

Personne ne salt ce qui cause de tels problemes
mals aprés moults recoupements il semble que ce
sait ["air lui-méme qui soit responsable (un appareil
placé dans un caisson étanche continue a
fonctionner normalement). [l est inutlle de faire
combattre les soldats dans des scaphandres qui les
isoleralent de I'extérieur puisque c’est la tenue elle
méme qul tomberait en panne avant tout le reste,

Faune et flore

Chaque fois que les scientifiques du Stella
Vaticanum parlent de Virus I, ils partent de la
théore que la planéte seralt une entité qui tenterait
de se protéger des créatures extra-planétaires (donc
les étres humalns, les Anges, les Démons, etc...) en
agissant sur la faune et la Alore qui y vit. En effet,
lorsque les membres de |la Constrigerus Veritas
tentent de déboiser une endrolt & grands coups de
missiles défoliants, les herbes, les plantes et |es
arbres tués sent rapidement remplacés par d'autres
types de végétaux, fotalement Inconnus auparavant
et bien entendu, immunisés au défoliant.

Lorsque les humains de la planéte chassent
abondamment un animal, celui-ci disparait presque
entigrement et est supplanté par une autre creature
plus intelligente et moins faclle & attraper. Les
rapports des premiers scientifiques débarqués sur
Virus [l décrivent des plantes et des animaux qui ne
vivent plus du tout sur la planéte, De récentes
statistiques permettent de penser qu'en une
centaine d’année, la totalité de la faune et de la flore
de Virus Il change totalement. Vous comprendrez
donc qu'il est impossible de vous décrire avec
précision ce que vos personnages pourront y
trouver,

La seule plante qui semble résister & tout est celle
qui. en projetant des spores toxiques A certaines
pericdes de I'année, pousse les étres humains (et
uniquement ceux-li) a s’entre-tuer et qui a déja




causée la destruction de nombres de colonies
humaines sur la plangte. Les quelgues barbares,
descendants d'anciens colons qui y résistent la
premigre fois sont plus ou molns iIMMmunisés a4 ses
effets durant les crises suivantes. Au bout de
plusieurs années de survie, I'individu (et tout sa
descendance) est immunisé. Pour connaitre les jets a
réussir pour résister A ces spores, je vous conseille
de consulter le chapitre “Créatures particulieéres” & la
fin de ce livret.

Les spores attaquent aussi bien la peau que les
poumons et || est donc inutile de porter un masque
a gaz pour en éviter les effets. Les spores sont
projetées dans I'atmosphére irrégufigrement dans
I'année et cela oblige donc 4 ce que les soldats en
poste soient vigilants en permanence. Dés les
premiers symptomes remargqués, toute 'unité doit
se rendre en caisson de décontamination le plus
rapidement possible. 51 les patients sont traités
avant les premigres crises de folie meurtriére, on
peut les soigner (mals upiquement en dehors de
I'atmosphére de la planéte).

Toutes les tentatives de destruction de ces plantes
ont échoué, surtout parce gqu'elles changent de
formes au cours des années, comme fout le reste de
la végétation de la planéte dailleurs. D'aprés les
demigres investigations, la plante responsable des
crises de folie serait une petite fleur mauve aux
reflets roses, mails pour comblen de temps encare 7
De toute fagon. les individus qui résistent a plusieurs
projections de suite se retrouvent, on ne sait trop
comment, immunisés a toutes les projections
suivantes {ainsi que leurs descendants, c’est ce qui
explique que les indigénes sont tous insensibles au
principal danger de la planéte).

Indastrialisation

Les populations humaines qui vivent sur la planéte
nont pas un niveau de technologie tres élevé, Elles
vivent dans des conditions assez difficiles mais ne
ressentent presque aucune agressivité de la part de
la nature qui les entoure [ce qui n'est pas le cas des
colons qui débarquent avec armes ef bagages
technologiques). lls sont relativernent nombreux
{plusieurs centaines de millions} mals vivent par
petits groupes nomades d'une vingtaine
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d'individus. Les Démons incamés parmi eux et qui
noyautent toutes les arganisations un peu évoluées
forment quelquefois des groupes de plusieurs
centaines de membres mais cela reste assez rare.
Ces atres humains sont d'une intelligence tout & fait
normale, possedent un langage qui est une sorte de
patols de latin et utllisent tous les objets
technologiques salides qu'ils pewvent trouver, s ne
connaissent pas V'électricité et la seule énergle dont
ils font usage est celle fournie par le vent et par
I"'eau.

s chassent a 'aide d’armes de contact er disposent
quelquefois d’arcs ou de prolongateurs a javelots, lls
vivent dans des huttes qu'ils fabriquent sur place au
gré de leurs voyages. lls sont la plupart du temps
réunis autour d’un chef qui a tous les pouvoirs mals
qui est élu par le groupe dés que le chef precédent
meurt. Les archives du Stella Vaticanum estiment
que 75% des chefs €lus sont des Démans Incarneés
et que la totalité de |a population de Virus Il est
considérée comme pafenne volre comme
démoniaque (ce qul implique un néobaptéme
immédiat, au mieux).

De toute facon, les populations humaines locales
n'ont pas grande chose 4 craindre puisque les forces
du Bien nesent pas y débarquer trop fréquemment.
Les defaites les plus cuisantes subles dans tout le
systéme Abacus viennent de Virus Il et la planéte a
trés mauvaise réputation parmi les différentes unités
rilitaires du Stella Vaticanum.

[l faut noter que les membres de la Velox Spiritus
envoient de nombreuses missions sur place, non pas
pour y faire la guerre mais tout simplement pour y
examiner (ous les petits bijoux végétaux et animaux
que la planéte recéle. Pour ne pas risquer de se
retrouver avec des tonnes d’équipement hors-
service, la plupart des membres de certe Eglise sont
équipés pour I'occasion de gros carnets el de
crayons a papier ainsi que d'un éguipement de
survie standard de trés basse technologie, On ne
salt pourquod, mals ces groupes de recherches sont
assez rarement victimes des spores aux effefs
néfastes, lls sont par contre souvent pris pour cible
par les tribus primitives dirigées par des Démons et
qui trouvent cette invasion aussl dangereuse que
celle des militaires chrétiens.




il
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Les Démons en place sur la planéte et qui rongent
les tribus de |'intérieur ont bien compris depuis
longtemps qu'il n'est pas la peine de tenter
d’industrialiser quoi que ce soit sur Virus 1. Et puis
de toute fagon, a quoi cela servirait-il puisque les
primitifs locaux gagnent toutes les batailles
auxgquelles ils participent ? Le Dunkle Reik se
demande quand meéme sl est vraiment important
que de nombreux Démons pulssants soient
dépéchés sur place alors que, visiblement. il n'y a
rien d'intéressant sur toute la surface de la planéte
{le Stella Vaticanum n'y envoie des troupes que
parce que les Démons s’y trouvent).

De toute fagon, les pertes du cbdté démoniagque sont
tellement faibles et du cdté angélique tellement
énormes que cela vaut bien le coup dimmobiliser
quelques dizaines de Démons gradés. Cela restera
valable tant que le Stella Vaticanum ne se sera pas
apercu de toute la stupidité de ses actes {vu la
vitesse a lagquelle se déplacent les dossiers, il y en a
encore pour un bout de temps).

L'importance de la planéte vis-a-vis des quartiers
généraux du Bien et du Mal vient en fait d'un
quiproquo malheureux. Chaque camp estime en
effet que si 'autre s’y intéresse, c'est que <'est
important et qu'il est primordial de s’ approprier le
controle total de la planéte. Clest faux bien entendu
puisque cette satanée boule verte n'est qu'un
immense pigge 4 cons ol les armeées bénéfiques et
maléfiques viennent s'entre-tuer. Les seuls intéréts
que pourraient trouver les deux camps a un controle
de la planéte seraient de pouvoir enfin étudier
serieusement les effets de "atmosphére sur fes
objets technologiques ainsl que de récolter des
spores qui pourralent ensuite étre utilisées comme
armes a grande échelle sur d’autres planétes,

Forces armees

Méme si la puissance réelle des populations
primitives locales de Virus Il peut faire sourire tout
militaire qui se respecte, une fols mise dans son
contexte local, elle est de nature a causer de grosses
pertes a toufe armée un tant soit peu organisée el
équipée technologiquement. Lorsque les
autochtones arrosent leurs adversaires de fleches
empoisonnees, les jointures des armures corporelles

lachent, les armes s’enraient et explosent méme
dans les mains de leurs utilisateurs. Lorsque les
primitifs fuient 4 toutes Jambes dans le dédale que
forme les foréts, les véhicules technologiques
rendent I"Ame, quelquefois en causant des
dommages importants a leurs passagers. Les
premiers jours de conflit sont toujours trés aisés et
font toujours penser au leader que tout sera terminé
en quelques semaines, Au bout d'une semaine
justement, rien ne va plus et tout le matériel est en
panne. Les blessés ne peuvent &tre évacués ef les
patrouilles tombent dans des embuscades de mieux
en mieux préparées. Les statistiques prouvent
quune unité d'élite de cent Spiritus Legiones peut
étre mise hors-service par une cinquantaine de
primitifs et ce en moins de quinze jours.

Les troupes primitives locales combarttent
principalement a l'aide d'épieux et de javelots. Les
plus expérimentés d'entre eux utilisent des haches,
des epées et des arcs. Les seules formes d armures
connues sont celles construltes 4 'alde des
carapaces de certaines gros animaux locaux (et qui
offrent une protection globale d’un ou deux points).
La grande force des primitifs reste leur capacité
innée a se camoufler parmi la végétation, Aux dires
de certains Spiritus Legiones survivants, la forét elle-
méme semble protéger les indigénes {autant dire
qu'une telle affirmation entraine un nécobapteéme
immédiat. Mon mais).

Armeés avec de I'équipement technologique
conventlonnel, les habitants ne seralent pas
spécialement plus forts, surtout parce qu'en trés peu
de temps les dysfonctionnements commenceraient
4 causer autant de dommages dans les rangs des
utilisateurs que dans celui de leurs adversaires.
Transportes sur une autre planéte, les indigénes de
Virus Il seraient totalement déboussolés et ne
seraient pas capables de grand chose de constructif.
Cela clét toute discussion sur I'intérét de ces
individus primitifs dans I'un ou l'autre des deux
Camps.

Personnages principaux

Cette petite galerie de portraits a pour but de vous
faire rencontrer les individus les plus originaux et les
plus importants de la planete Virus 1l 1| faut noter
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que Ces personnages ne sont pas du tout connus de
la plupart des habitants de la plangte, non pas qu'ils
ne solent pas remarquables mais simplement parce
que les contacts entre tribus sont trés peu fréquents.
En résume, il v a trés peu de chances pour qu'un
individu tombant au hasard sur la planéte rencontre
un des personnages décrits cl-dessous (mais vous
savez aussi que les jeux de rdle sont pleins de petits
coups de chances bien pratiques 1),

Téte-cailloux, Chef de tribu
Démon de Scox de Grade 3

fonctionner et estime avoir eu de la chance lors de
54 premiere projection de spore (vu sa Force, il luia
fallu un certain coup de bol pour vy étre Immunisé),
Son but ultime sur Virus Il est de former une armeée
assez puissante pour contrdler totalement la plangte
ef, mais cela reste encore un réve, pour récolter de
fagon artisanale ou industrielle les spores qul
pourraient certainement étre utilisées par Vapula
d'une fagon, gageons-le, particulierement hilarante,

Benoit Brisefer, Guerrier
Démon de Baal de Grade 2
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Talents: Discussion+2, Baratin+2, Tactique+ 1,
Stratégle+ 3.

Pouvoirs: Charme+2 {131), Sommeil+1 (132},
Falblesse+ | {133}, Absorption d'énergie sexuelle+]
(143), Sterlite+0 (152), Maladie+1 (162), Immunité
aux pelsens et aux maladies (212), Pas de nourriture
(218), Volonté supra-normale+1 {221), Non-
détection (222), Détection des ennemis+1 {312},
Détection du futur proche+1 (314), Télépathie+0
{321), Dialegue mental+0 (322), Dialogue
multiple+ 1 (325}, Cauchemar+1 {326).

Equipement: Pagne, Epieu.

Description: Meéme si les primitifs de Virus 1l n'ont
pas trop de rapports les uns avec les autres, Téte-
cailloux reste le chef de tribu (et de guerre} le plus
célébre. Responsable de la destruction de plusieurs
unités de Spiritus Legiones. 1| est a la fols respecté
et craint de toutes les autres tribus. Dans la sienne, ||
est tout a falt intégre (il m'a jamais révélé sa vraie
nature] et les autres membres pensent simplement
qu'il est de plus en plus intelligent (en fait, ils
comparent surtouf le réte-cailloux qu'ils
connalssalent avant la possession avec celui qui
n'est plus que "'enveloppe corporelle d'un Démon).
Bien qu'il soit au service de Scox. il ne prone pas du
tout la vénération du Malin mals se contente de
pousser sa tribu (et toutes celles qui veulent bien
I'écouter) a bouter |'envahisseur chrétien hors des
limites de la planéte. Il ne comprend pas vralment
pourquaoi les objets technologiques refusent de

Talents: Esquive+2, Arme de contact+2, Inferno+ 1.

Pouvoirs: Langue+2 (Barbelée, 112), Glace+2 {122),
Telekinésie+ 1 (125), Armure+2 {211}, Immunité au
feu (213), Régénération+3 {226), Arme magique
{IPA, &41-), Art de combat+2 (Spécial).

Equipement: Inferno {caché), Pagne, Epieu.

Description: Benolt est un guerrier de la tribu de
Tete-callloux et dont le but est de le protéger au
mieux de ses possibilités. Il est relativement violent
el est “totally degouted” de ne pouvoir utiliser son
Inferno magique sans que cela ne se remarque. Il en
garde un profond mépris pour tous les autres
membres ¢e la tribu et compte bien que Téte-
cailloux lui en laisse quelques uns pour samuser le
jour of la mission sera terminée,

Dans la vie courante, Benoit se fera passer pour un
bon guerrier bien con et bien a la botte de son chef,
Il ne laissera jamais transpirer une once
d'intelligence méme lorsqu’il sera en contact avec
des étrangers (Démons ou autres). |l souhaite garder
sa couverture intacte le plus longtemps possible et
refusera de s'avouer vaincue méme lersqu’on lui
fournira des preuves quant & sen appartenance aux
forces du Mal, 57il pense que malgré tous ses efforts,
lui ou son “chef’ sont repérés, il s arrangera pour
éliminer les témoins le plus rapidement (et
eventuellement le plus violemment) possible. ||
naime pas trop Scox mais respecte les ordres de
Baal par-dessus tout et ne se permettra jamais de
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contredire Téte-cailloux méme lorsque ses décisions
lui semblent incohérentes (pour Benoit tout ce qui
est pacifique est incohérent).

Geneviéve Pouly, Chef de tribu
Ange au service d'Ange de Grade 3
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Talents: Esquive+ 1, Séduction+ 1, Tactique+ 1, Arme
de poing+ 1.

Pouvaoirs: Coup de poing+1 (112), Eclaire 1 {121},
Charme+2 (131), Coma+2 {136). Guérison de
folie+1 (154), Armure+1 (211), Régénération+ |
(226), Champ de forces2 (251), Courant d'air+1
(253), Détection du mals1 (311), Psychomertrie+ |
(312}, Lire les pensées+ 1 (323}, Contrdle des
humains+2 (361), Arme magique {1PA, 41-),
Aftagque mentale+0 (Spécial).

Equipernent: Divinumlux de poing (caché), Pagne,
Epieu.

Description: Geneviéve avait été envoyée sur Virus |1
pour tenter d'évangéliser un peu les barbares mais
s'était rapidement trouvée devant un mur
d'indifféerence pluttt da 4 la bétise des habitants de
la planéte qu'a leur refus massif de toute forme de
religion, 5a mission de conversion s'est donc
rapidement transformeée en misslon d’esplonnage
contre les forces du Mal,

Elle a fini par atterrir dans la méme tribu que Téte-
callloux et Benoit et s’est vite apergue de leur
appartenance aux forces du Mal. Elle tente depuis
ce moment-1a de contre-carrer leurs projets tout en
restant la plus discréte possible. Elle ne dispose
d’aucune aide extérieure, sa petite radio longue-
portée ayant rendu |'ame quelques jours seulement
aprés son arrivée. Elle est entigrement livrée a elle-
méme mais cela correspond assez 4 son caractére
entreprenant et a son attitude quelque peu rebelle
envers le Stella Vaticanum et ses excés. Il faut noter
qu'elle a bien sor tenté d’utiliser son pouvoir de
guérison de folie sur un Individu possédé par les
spores ef que cela n'a eu aucun effet (¢a aurait été
trop facile).
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Joseph Heudéé&ffe, Chaman
Ange au service de Jean de Crade |
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Talents: Mécanique+ |, Electronique+3, Chimie+3,
Botanique+3. Zooclogie+!, Psychologie+l,
Esquive+0, Corps a corps+0,

Pouvoirs: Eclair+0 (121), Champ magnétique+0
(254), Sclentifique (343, x3), Volonté (353}, Accés
de colére (665).

Equipement: Pagne, Petit équipement de recherches
{basse technologie).

Description: Alors que Geneviéve n'esi 1a que pour
noyauter le mouvement démoniagque sur Virus Il
Joseph poursuit des recherches dont le but ultime
est de déterminer ce qui détraque réellement les
machines technologiques sur la planéte.

Pour ne pas évelller les soupcons des membres de
sa tribu {qui n'accueille aucun Démon et qui n'a
aucun cantact avec la tribu de Geneviéve et de téte-
cailloux) il se fait passer pour un Chaman aux
pouvoirs magiques aussi peu spectaculaires
qu'efficaces (il n‘utilise ses vrais pouvoirs qu'en de
trés rares cas car il faut dire qu'il ne supporte pas
vraiment les habitants de Virus 11, les trouvant
primitifs et paiens).

Il est évident que cela ne facilite pas ses travawe et
quil est plus craint que veénéré. Il ne possede plus
beaucoup d'équipement technologique et doit se
débroviller avec les moyens du bord ce qui le rend
trés souvent irtable (au point qu'il peut passer pour
une victime des spores, en premiére phase bien
entendu). Bien qu'il ait résisté aux premiéres crises
de folie, il n'est pas du tout immunisé et pense
franchement ne pas survivre 4 la prochaine
projection.

Il se dépéche donc de travailler tout en notant tout
ce qu'il fait (méme s'il est d'accord pour se sacrifier,
il ne wveut pas que ses recherches solent perdues).
Bien qu'il ne soit pas monomaniadque, cette fagon de
travailler peut en étonner plus d’un.

P S s Pty Loy
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Scenario:
De Charybde en Scylla

Pour Anges renégats

Introduction pour le maitre de jea

Ce scénarlo un peu spécial est prévu pour servir
d'introduction a une campagne ol les personnages
de vos joueurs incarneront des Anges renégats
{certains joueurs de Magna Veritas suppartent assez
mal le nouvel univers de Stella Inquisitorus et
préférent prendre le maquis). L'intrigue est trés
simple puisque c'est une sorte de traln fantéme
grandeur-nature qui fera découvrir aux joueurs gue
la vie de Renégat n'est pas aussi simple qu'il n'y
parait.

Dans un premier temps ils seront convoques par un
groupe d’inquisiteurs (humains !} qui les
interrogeront et qui tenteront de les falre craquer
mentalement et de leur faire aveouer leur
comportement déviant ou blasphématecire en se
basant sur de faux témoignages et sur
I'obscurantisme qui régne dans le Stella Vaticanum,
Cela devrait les dégolter définitivernent de leur
ancien camp.

Les joueurs seront ensuite “libérés”™ par une attacque
surprise d'une Mécropole maléfique. Les combats
feront rage dans toute la ville-puits ce qui devrait
permettre aux joueurs de se frayer un passage
jusqu’au vaisseau cu Mal avant que I'archicathédrale
en orbite ne décide d'atomiser la planéte entiére
{encore un geste qui devrait faire plaisir aux
joueurs).

L'embarquement se fera sans trop de problémes
mais les joueurs seront normalement pourchassés et
capturés par les Démons et placés dans les cuves de
carburant {ooops... Fin du scénaria). S7ils sont plus
malins, ils pourront se méler aux Démaons.




RAPPORT OFFICIEL DE L' ADMINISTRATUM

fFeuillet numéro : X-030

La MNecropole, touchée par un missile atomigque
chrétien, devra stopper son voyage via I'Enfer et
débouchera bien entendu dans le systéme Abacus.
Un court (mals bon) combat aura lieu entre la
MNécropole blessée a mort et les confessionnaux
d'interception. Le vaisseau ne sera que ruines et les
joueurs devront fuir dans des capsules de sauvetage
histoire de ne pas é&tre pulvérisés par les
commandos d'élite des Spiritus Legiones,

La capsule, programmeée pour atterrr sur la planéte
habitable la plus proche fera route vers Virus et
s écrasera dans |'immense jungle qui recouvre la
majorité de la planéte. Les joueurs perdront dans le
choc et dans les quelques jours qui sulvront tout
leur équipement technologique. lis ne trouveront le
salut qu'en la présence d'un vaisseau esclavagiste
Viking auquel ils pourront se joindre pour enfin
quitter ce cauchemar. C'est aprés avoir vécu tous
ces délires mortels et ultra-violents que les joueurs
pourrent enfin vivre guelques moments de repos
avant e reprendre le chemin de 'aventure... Lors
d'un prochain scénario.

Le proces

Pour bien commencer le scénario, il n'est pas
nécessaire que les joueurs aient commis de vrais
crimes contre la chrétiente, [l suffit que les joueurs
alent prévu de passer renégats un jour ou l'autre. Ce
scénario va leur faciliter grandement la vie (dans un
sens, parce que dans 'autre.. ). Un bon maitre de
jeu ne devra pas faire jouer ce scénario a des
personnages “normaux” dans le simple but de "voir
ce qui se passe”. Il est prévu pour dégolter
d'apprentis renégats de toute autorité, qu'elle soit
viking, démoniaque cu chrétienne.

Les joueurs se retrouvent donc dans une salle de
briefing aux murs blancs aménagée spécialement
pour I'occasion. Elle est bien plus grande que les
autres salles que les joueurs ont pu voir puisqu'elle
contient dans un grand amphithéatre les membres
les plus hauts placés de linguisition de la plante o0
se trouvent les joueurs. Ce n'est pas tous les jours
que des inquisiteurs humains peuvent se “payer”
des Anges ct ils ne veulent pas rater le spectacle.
Avant méme d'avolr été reconnus coupables, les
personnages sont considéres comme étant renégats

{récupération d'un point de pouveir par semaine
seulement et plus d'invecation de supérieur). Cn
leur a promis que leurs pouvoirs normaux leur
seront rendus en temps et en heures s'ils arrivent a
prouver leur innocence.

Le maltre de Jeu devra ensuite jouer le role des
multiples témoins qui doivent les enfoncer. I serait
trop long d'expliquer en détail tous les chefs
d’accusation qui de toute facon dépendent des
pouvoirs, talents et limitations des joueurs, Dans
cette partie du scénario. qui sera entiérement
vocale, vous devrez commencer par accuser les
joueurs de choses vrales et raisonnables puis
sombrer dans les délires les plus malsains. La
concierge {oul | [l v a encore des conclerges dans les
villes-pults, méme en 6993) des joueurs pourra citer
par exemple des cris et des incantations venant de
I"appartement d'un des joueurs qui sera alors
immeédiatement accusé de sorcellerie,

Ce sera alors au tour du boucher de prendre la
parole et de préciser que toutes les semaines le
joueur en question achetait 250 grammes de viande
ainsi qu'un gros bouquet de persil. I ajoutera bien
entendu que ces achats falsalent sans aucun doute
partie des composantes d'invocation d'un Démon
d'Haagenti. Les inquisiteurs ne pourront s'empécher
d'ajouter que ces nouvelles charges seront retenues
contre le personnage (en précisant que les habitudes
culinaires du plaignant avaient déja été trouvées
suspectes),

Et cela continuera de plus belle avec le garagiste qui
supposara que les joueurs n'étalent pas respectustx
des prieres de démarrage puisque les bougies de la
voiture 4 accélération magnétique de I'Ange étaient
encrassées et ce aprés seulement deux ans
d'utilisation. Les inguisiteurs continueront a noter
tous ces témoignages sur de grands livres a
couverture noire.

Durant toute la durée du proces, les joueurs seront
entourés d’une dizaine de Spiritus Legiones qui
devrant leur faire assez peur pour qu’ils ne tentent
rien. 5i une envie subite de fuite leur traversait
Vesprit, vous pourrez improviser le temps que |a
Neécropole du mal ne fasse son entrée dans le
systéme. A vous darbitrer cette immense chasse &




I'homme ou chaque citoyen {du plus gradé au plus
humble) fera tout son possible pour que les joueurs
solent repris (la poursuite elle-méme étant conduite
par quelques Anges de Laurent dotés de pouvoirs
ne causant pas de dommages définitifs (sommeil,
faiblesse. etc...).

51 tout se passe pour le mieux (c'est-a-dire si les
joueurs s¢ contentent d'écouter sans broncher ou au
meins sans tenter de fuir), ils seront recondults dans
leurs cellules de haute-sécurité (ces grandes
chambres aux murs épals ont la particularité de ne
lalsser passer aucun pouvoir, aussi puissant soit-il).
De toute facon les joueurs auront intérét a garder
leurs PP, vu ce qui les attend par la suite iméme s'lis
ne le savent pas encore).

La fuite

Les trols jours qui suivent sont assez ped
intéressants pour nos jeueurs puisqu'ils ne regoivent
la visite d’aucun étre vivant., La grande vitre qui
donne sur les bureaux de 'inquisition ne leur
permet pas de communiquer et ils se contentent de
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contempler ces gratte-papiers en plein travail. La
nourriture leur est fournie par un distributeur
automatique placé a l'intérieur de la piéce,

Toute forme d'évasion est rendue impaossible par le
terrible pouveoir d'annulation de pouvoirs gui rend
ces cellules tellement sires, Un joueur peut & la
rigueur utiliser ses pouvoirs dans la cellule, mais il
est relativement difficile de faire bouger les
inguisiteurs qui en ont vu d’autres. De toute fagon,
au bout de trois jours...

Le bureau des inquisiteurs se vide brusguement.
Tout commence par |'arrivée d’un membre de la
Stella Securus qui entre dans les bureaux en oubliant
apparemment les prigres et le salut d'usage Jorsque
I'on rentre dans un tel endroit (n'oubliez pas que sl
les joueurs peuvent veir, ils n'entendent rien du
tout. Tout du moins rien d'assez fort pour passer a
travers les vitres blindées de leur cellule). Le soldat
fait de grands gestes et anime brusquement tous les
inquisiteurs en poste,

lls se ruent sur leur équipement offensif et défensif
(armes, écrans de protection, armure physique pour
certains d'entre-eux). En quelques minutes il ne
reste plus que trois inquisiteurs débutants qui ont
pour rdle de garder la maison pendant que leurs
camaraces sont de sortie, Puis 'ambiance retombe,
Le temps passe trés lentement dans ce bureau
désormais pratiquement désert. Quand tout d'un
COUP...

Un grand clown d’aspect sympathique entre dans la
piece. Il semble raconter quelque chose aux
inquisiteurs qui ne peuvent s'empécher d’esquisser
un sourire. lis n'ont méme pas le temps de bouger
que I'un d'entre-eux est littéralement écrasé par un
planc 4 queue qul tombe du plafond, Le second a
juste le temps d’esquiver une enclume qu'il est
frappé de plein fouet par une roquette anti-
personnelle sortie de la fleur que le clown porte a la
boutonniére. Le clown contemple le spectacle de
déselation du bureau et apergoil les joueurs dans
leur cage en verre,

Il leur fait un petit signe de la main et leur décoche
un missile armor-plercing. Le verre blindé est assez
solide pour que le missile ne cause aucun
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dommage. Le clown est ensuite attiré par quelgue
chose a 'extérieur du champ de vision des joueurs.
Il fait un pas de cdté et c'est toute 'embrasure de la
porte qui vole en éclat, transformée instantanément
{avec une grande partie du mur) en boule de feu.

Et les joueurs dans tout cela ? Comme on dit, le
malheur des uns fait le bonheur des autres et e
missile, méme 5'il n'a pas causé de dommages
réels, a tour de méme fissuré le verre blindé de la
cellule. La cage n'est plus éanche aux pouvoirs et
les joueurs peuvent s'en servir normalement pour
s'échapper. 5i malgré cela Ils n'y arrivent pas (si ce
sont tous des Anges d'Yves par exemple), une
seconde explosion, une heure plus tard, fera voler
en éclats la paroi de verre déja en fort mauvals état.
Les joueurs sont libres. Mais pour combien de
temps 777

Autant vous e dire tout de suite, les joueurs aurant
intérét & trouver un moyen de quitter rapidement la
planéte car les Démons étant trop bien Implantés a
I'intérieur. le capitaine de 1"Archicathédrale “Justice
Divine” qui devait la défendre a décidé de balancer
tous ses missiles nucléaires dessus (et Dieu
reconnaitra les siens). La planéte est en fait trés
riches en ressources naturelies et les Démons ne
dolvent en aucun cas pouvoir en profiter, Clest la
seule alternative dont dispose le capitaine puisque
le vaisseau maléfique, a l'aide de gros missiles en
forme de sucre d'orge, a détruit les soutes gui
contenaient les Spiritus Legiones censés défendre la
planéte en cas d'attaque. Petit a petit le vaisseau
chrétien se désagrége, attaqué de toutes parts par
des cercueils infernaux au look ahurissant de
religieuses {au chocolat) et la destruction de la
planéte doit avoir lieu rapidement.

Les joueurs auront donc deux heures {une heure
seulement s'ils ont du attendre que leur cellule soit
détruite par la deuxiéme explosion) pour rejoindre
le valsseau maléfique (c'est en effet le seul moven
de quitter la planéte, les vaisseaux chrétiens ayant
&té tous détruits par les Démans) ou au moins, dans
un premier temps, le spatioport qui se trouve au
fongl de la ville-puits. En falt, le spatioport est juste a
quelques centaines de niveaux du bureau des
inquisiteurs, distance qul peut étre couverte en
quelques secondes d'ascenseur, Bien sir, ils sont en
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panne, et les Démons sont en train de foutre le
boxon partout. Les chrétiens courent ¢n tous sens et
essaient d'éviter la mort qui réde sous forme de
lanceurs de tarte 4 la créme et darbalétes a
chamallows.

Des blindés en forme de chapiteaux de cirgue
aspergent tout ce qui bouge de pop-comns explosifs
et enserrent les quelques survivants sous des
monceaux de barbe A papa. Pour bien maitriser cette
partie du scénarlo, 1l serait bon que vous puissiez
visionner le film culte gu'est “Killer clowns from
outer space”. Vous devriez déja avolr compris que
les Démons qui attaquent la planéte sont aux ordres
de Kobal {non ? si !},

Dans le chaos général qui régne, les joueurs
devraient assez facilernent passer inapercus pour
une raison bien évidente: lls ne sont pas en
uniforme. Et il faut bien dire que les Démons
combartent en priorité ceux qui sont véius comme
des militaires Chrétiens, Les joueurs pourront meme
apercevolr I'inquisiteur qui les a condamnés, artagqué
par des dizaines de petites poupées tueuses qui le
découpent en morceaux a I'aide de grands couteaux
de boucher,

5i les joueurs sont discrets et qu'ils ont le profil bas,
ils devraient arriver sans encombre au spatioport.
5'ils décident de faire le coup de feu ol qu'ils ne
sont pas discrets (s'ils portent armes etfou armures),
vous pourrez consulter les quelques tables ci-
dessous qui vous décrivent les forces en présence
{histoire de vous aiguiller dans le choix des
adversaires a placer devant les joueurs).

Les Démons (10%): Tous les Démons débarqués de
la Nécropole “féte au village™ sont aux ordres de
Kobal et portent tous une grande armure
caoutchouteuse qui les fait ressembler 4 de grands
clowns et qui leur offre une protection de 2 points
contre toutes attaques et une immunité aux gaz
toxiques (la tenue est dotée de masques 3 gaz
intégrés). Les armes trés spéciales utilisées par les
clowns-Démons sont touf a fait normales mais ont
des effets cosmeétiques délirants {ayez un peu
d’'imagination: un lance-flammes peut prendre la
forme d'un lanceur cle barbe & papa, un FM peut
lancer des pop corns, une fleur lance-eau a la
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boutonniere peut faire office de lance-missiles,
etc...). Certains grands clowns sont en fait des
Démons de combat qui possédent des uniformes a
leur taille.,

Les Familiers {50%): lls prennent la force de petits
monstres-jouets et attaquent de préférence fout ce
qui porte un uniforme. On peut veir des poupées,
des petits animaux en peluche, des petits robots
multicolares. Ils soni pratiquement tous armes
d'armes de contact.

Les humains au service du mal (35%): Les humains
sont tous grimeés comme des clowns mals sont
équipés normalement {armure en cuir ou en kevlar,
armes a effer Gauss ou de basse technologie: FM,
revolver, etc...). lls sont hyper-actifs, cherchant plus
& piller gu’a étre confrontés aux forces armées de la
planete. lls commettent viols ef massacres tout en
poussant des cris de demeurés, lls ne s'expriment
que par de courtes phrases entrecoupees de rires
sacliques et tonitruants.

Les morts-vivants (5%): lIs sont trés rares, ne sont
pas déguisés et sont confinés aux abords du
spatioport. lls se contentent de débarquer ou
d embarquer caisses de matériels et blessés. lis ne
réagiront que 5'ils sont attagqués et ne sont donc pas
dangereux pour grand monde (ce sont tous des
squelettes ou des zombis),

Le maltre de jeu devra décrire toutes sortes
d'atrocités qui ont pour but de dégotter les joueurs
des forces du Mal (histoire de faire d'eux de vrais
renégats et pas seulement des transfuges). Trente
minutes avant I'explosion de la planéte (et donc une
heure trente aprés la sortie des joueurs de leur
cellule) les hauts-pardeurs de la ville cracheront tous
le message suivant.

“lei le commandant de larchicathédrale “Justice
divine”. Les renforts ne pouvant arriver a temps sur
la planéte, je suis dans "obligation «'utiliser tous les
moyens qui sont & ma disposition pour empécher
que les armées démoniaques ne s'approprient les
richesses naturelles de voire plangte. Ces moyens
impliquent I'utilisation de trois cents missiles & tétes
nucléaires qui devraient atteindre |a surface d'ici
trente minutes. Votre sacrifice ne sera pas vain et je

resterai avec vous pour prier Jusqu'aux dermiers
instants. Agenouillez-vous devant Dieu lul-méme et
apprétez-vous A le rejoindre dans le royaume des
cieux., Quelques centaines de gigatonnes de
missiles divins sont le moyen le plus rapide de
communier avec lui, Que Les armuriers de la Velox
Spiritus en solent remerciés. Diex Aie”.

Il se metira alors & prier en latin, accompagné par
90% des chrétiens de la planéte qui s'agenouillent
tous 2n méme temps. certains en plein combat, Les
Démons n'en croient par leurs yeux et redoublent
de puissance. Quelques Spiritus Legiones et la
plupart des inquisiteurs tentent une percée vers le
spatioport pour fuir le plus vite possible du Paradis
qui leur est permis mais dont ils ne veulent pas.
Espérons que les joueurs n'en seront pas trop
eloignés lorsque |'avertissement aura lleu. Reste
encore a trouver un moyen de quitter la planéte
avant les trente minutes fatidiques.

Embarquement immeédiat

Il est bien évident que les Démons ne veulent pas
mourir dans trente minutes et que le capitaine du
vaisseau “la féte au village™ a déja prévu le
décollage dans vingt minutes,

Tous les soldats du mal refluent donc le plus vite
possible vers le spatioport, détruisant tout ce qu'ils
ne peuvent pas emporter. Au bout de 15 minutes
de pillage organisé et de chaos total le capitaine
s'apergoit qu'il ne dispose plus d'assez de carburant
pour 5'assurer un saut assez puissant pour s'éloigner
rapidement de la planéte. Il demande donc a ses
Démons les plus puissants de ramener, dans
I'urgence, le plus d’étres humains possible,

Plutét que de charrier les humains A la fourche (c'est
sympa mais pas rapide du tout), les Démons
utiliseront la tactique de "arroseur arrosé et offrirent
a tous ceux qui ne veulent pas mourir un petit
VOYAZE POUr on ne salt o0, mais loin de 'apocalypse
nucléaire qui se prépare,

Nombreux sont ceux quil se reléveront, arréteront de
prier et se rueront vers e vaisseau du mal qui les
attends, les soutes ocuvertes,
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Les Démons ne pourront s'empécher de rire en
voyant les humains se jeter dans les mdchoires
d'une mort toute aussi certaine mais Infiniment plus
douloureuse. Pendant ce temps, les intégristes
continueront &4 prier, agenouillés, les mains jointes
el les yeux tournés vers le ciel. attendant {'arrivée
de la grande purification.

Les joueurs qui dofvent un peu connaitre le systéme
de propulsion des vaisseaux maléfiques ne seront
pas dupes mais seront bien obligés de monter a
bord. En effet, tous les autres vaisseaux présents sur
I'astroport ont eté détruits lors des premieres
minutes cle |'assaut. Les quelques rares encore en
état de marche sont partis rejoindre |'archicathédrale
il ¥ a bien longtemps. Reste donc la nécropople,
Avant de savoir ce que les joueurs vont faire, il faut
que je vous la décrive: Cest une sorte de grand
vaisseal circulaire gigantesque et d'un noir a faire
peur a tout possesseur d'une carte du FM. Elle
dispose de nombreux orifices par ol s'engouffrent
Démons et étres humains. Les chrétiens entrant par
le bas et les Démons et autres soldats du mal par le
haut, en utilisant d’immenses monte-charges,

Le choix est simple: Les joueurs devront se falre
passer pour des humains au service du Mal et
devront monter par les monte-charges.

Le mieux serait de se grimer en clown comme un
humain ou voler un uniforme de clown 4 un Démon,
Quoi qu'il en soif, les joueurs devront, sous peine
de mourir atomisés ou torturés dans les chaudiéres
du vaisseau, pénétrer par le haut et avant les trente
minutes fatidiques.

Un voyage d'agrément

Une fois & bord, les joueurs devront se faire tous
petits et tout se passera blen. Les chances qu'un
Démon ait envie de jeter une Détection du Bien est
minime sauf s'fls en font un peu trop. L'intérieur du
valsseau est dans un désordre innommable et le
saut via I'Enfer doit &tre réalisé trés rapidement.

Au moment méme ol le valsseau passe en vitesse
supra-luminique, || est touché de plein fouet par un
missile lancée par larchicathedrale.
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Le vaisseau part en vrille virtuelle au plein milieu de
|"enfer et ressort n'importe o,

Comme vous devez vous en douter une fois de plus,
ce n'Importe ol ce sera le systéme Abacus (nous y
voila). Quelques minutes de calme seulement aprés
leur sortie de 'enfer, la nécropole sera touchée par
des tirs venant de confessionnaux qul ne veulent
pas rater la possibilité de détruire définitivermnent une
nécropale dans un tel état.

La course dans les coursives a la recherche de
capsules de sauvetage devrait étre un grand
moment de stress pour les joueurs qui doivent
cammencer a flipper un peu.

A peine auront-ils quitté le vaisseau qu'il explosera
dans un grand nuage de créme chantilly et de
nougatine. Attendez... vous avez l'impression
d’avoir raté quelgue chose ? Ah ! C'est vral.

51 une fois posé sur une planéte la nécropole
ressemble a un immonde ¢ylindre noir, dans
I'espace par contre, une fols ses boucliers de
défense en marche, elle ressemble 4 s’y méprendre
& un gros gdteau d'anniversaire avec bougies et
petites biches en nougatine (je peux vous jurer
quun écran de défense qui projette une telle image
rend assez nerveux les pilotes de confessionnaux),

Conclasion

La planéte la plus proche (et vers laquelle les
capsules de sauvetage seront attirées) est Virus 1.
Les joueurs devraient y passer quelques semaines
intéressantes. Leur équipement technologique
devrait disparaitre en quelques jours. laissant les
Joueurs livrés 4 eux-mémes.

Et renégats pour de bon,

51 vous comptez ré-utiliser ces personnages déja
vraiment éprouvés, un simple contingent vikings
renégats & la recherche d'esclaves devrait leur
permetire de se faire de nouveaux amis et de
COMMENCEr une campagne sur de bonnes bases,

Mercl qul 7
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Cryo 1l est, malgre les conditions de vie plutdt
déplorables, la planéte la plus sympathique et
accueillante de tout le systéme Abacus. Presque
entierement occupée par des armées Vikings, Cryo
Il w'est officiellement en guerre ni contre les forces
du Bien ni contre les forces du Mal. On peut
cependant soupconner quelques Familiers et
Déemons de s’y &tre incrusiés et des émissaires du
Stella Vaticanum d'essayer d obtenir une alde
militaire ou économigue de la part de vikings.

Mote: || est conseille, pour pleinement utiliser ce
chapitre, de posséder te Scriptarium Veritas ou
I'extension "Berserker”. Vous y (rouverez de
nombreux renseignements importants sur les
wikings et sur leurs pouvairs.

Geéographie

Cryo il est la planéte la plus éloignée du soleil et
donc sans aucun doute la plus froide. Les &tres
humains qui y vivent, méme s'ils sont quelquefois
d'origine chrétienne, sont tous de religion viking. La
planéte est couverte de grandes montagnes et de
foréts de coniféres particuligrement résistants aux
conditions climatiques. Ce terrain particuligrernent
escarpé rend les combats au sol trés éprouvanis
pour les éventuels attaquants ce qui explique que la
planéte n'ait jamais été conquise par qui que ce soit
(armées du Mal ou du Bien). Les océans, larsquils
ne sont pas entiérement gelés, sont impraticables a
cause des icebergs mortels et toujours présents qui
parsément toutes les étendues d'eau. La
température moyenne est de -20° au printemps et
en automane,

Des pointes a - 1007 sont observées durant I'hiver et
if arfive rés rarement que la température atteigne
les 0% lorsque le soleil frappe la planéte de plein
fouet. Les montagnes de Crya 11l sont d origine
volcanique et bien que les volcans en questions
sofent eéteints depuis longtemps, des cavernes

immenses parcourent tout le sous-sol, ce qul facllite
grandement |a vie des vikings (qul plus est, des
sources o 'eau chaude permettent un certaln type de
chauffage central, qui accorde aux habitants une
température intérieure trés haute (hum... Disons,
supportable. Jamais plus de 10° tout de méme).
D'immenses cratéres, creusés par le bombardement
d'archicathédrales durant la grande purification,
couvrent de grandes zones.

Ces endroits sont presque entlérement depourvus
de végétations et sont appelés no viking's zone par
les autochiones. Il faut noter que ces impacts sont
dus a de (relativemnent] petits missiles de quelques
mégatonnes, les quatre gros qui auraient di détruire
toute vie sur la planéte n'ayant jamais afteint leur
cible,

Faune et flore

il semblerait que les loups solent aux vikings ce que
les rats sont aux européens: Une nuisance qui les
accompagne partout ol ils se rendent. |l est
ilogigue de penser que les valsseaux vikings alent
transporté dans leurs soutes des loups ou méme
gue les forces du Mal en aient parachutés sur Cryo
Il histolre de mettre de 'ambiance. Peut-étre des
loups vivaient-ils déja 14 bien avant I'arrivée des
vikings. Aucune de ces hypothéses n'est
satisfaisante mais les faits sont 1a: La seule créature
vraiment bien adaptée av monde glacée de Cryo Ill
est une sorte de loup, a la fourrure blanche et dont
le comportement et les habltudes alimentaires ne
sont pas loin de son équivalent terrestre.

Il est la plupart du temps de grande taille et se
déplace en meutes de plusieurs dizaines d'individus,
Il est relativement agressif lorsquil a faim et n'hésite
pas 4 attaquer 'homme, Il n'a pas seulement peur
du feu mais est particulieérement irrité par tout ce qui
produit de la chalewr (donc le feu bien entendu).
Vous pouvez donc éleigner une horde de loup en
brandissant une torche mals aussi en branchant un
radiateur électrique (reste & trouver une prise). Les
autres formes de vie de Cryo Il sont des dizaines de
sortes de rongeurs qul bénéficient d'un taux de
reproduction qul feur permet de pallier les
hécatornbes causées par les loups, le temps, et le
mangue de nourriture,
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En parlant de nourriture, les loups mangent bien
entendu les rongeurs et les rongeurs, a leur tour,
dévorent tous les lichens et petites plantes qui
passent a leur portée. 50% de la vegetation étant
composés de ces pefites plantes a mi-chemin entre
I'herbe folle et le champignon, la moitié restante
n'est autre qu'un type bien particulier de sapin qui a
la capacité étonnante de résister aux températures
externes de la planéte et ce, tout au long de
I'année, Les foréts de Cryo Il sont immensément
grandes et il n'est pas du tout conseillé de s’y
promener sans moyen de repére car |es bases
vikings sont rares et les nuits sont longues (et les
loups nombreux) au coeur de ces labyrinthes
végetalx,

Le coup des sapins et des loups, cela fait un peu
télephoné, non ? Ok, d'accord, je vals donc vous
donner la vrale version des faits. Comme vous
pouvez le penser, ce ne sont pas les vikings qui ont
planté avec des petites graines amenées
spécialement dans leur vaisseau, chaque sapin qui
ome désormais les vallées de Cryo Il Pour savair
pourquel les vikings ont débarqué 1a un beau jour et
pourquei ils ont trouvé un univers qui leur convenait
parfaitement, Il faut remonter quelques milliers
d'années auparavant, lorsque les Dieux vikings
partageaient encore la terre avec les premiers
Archanges.

Or. un jour, alors que deux guerriers puissants
combattalent des géants dans les étendues glacées
du nord de 'Europe. 'un d'eux se brisa une jambe
ce qui 'obligea 4 s’arréter sans autre espoir de
survie qu'un miracle qui n'aurait sans doute pas lieu,
Il y a des adversaires plus vicieux et plus cruels que
les géants et le froide en est un. Le guerrier
s'apprétait donc & vivre ses demieres heures et ne
refoingdrait sans aucun doute pas le Valhalla (pour v
aller, il fallait mourir "arme & la main}. 5on
compagnen, qui était beaucoup plus pulssant que
lul et qui avait déja sa place la-haut le porta sur son
dos durant plusieurs jours, sauvant son ami d'une
mort atroce et lache. Ce guerrier étalt déja assis aux
cotés d'Odin, car 1l était déja un diew: Ce nétait
autre que Thor lui méme. Mais alors me direz-vous.
L'autre, c'était qui ? Eh bien I'autre, il ne mourQt pas
I'arme a la main et ne connut jamais le Valhalla. Car
il mourut converti, chrétien et fier de I"étre,
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Ce second guerrier malheureux devint a son tour un
étre d'exception. Cet homme s"appelait Michel. Et
ce jour la, alors qu'll allait agoniser dans la neige et
que son ami 'eut sauvé au péril de sa propre vie, il
lui fit une promesse. La promesse qu'un jour,
lorsque tous deux seralent devenus des héros, il lui
sauverait la vie &4 son tour. Et c'est en signe de
reconnaissance que lorsque les premiers colons
vikings quitterent la terre, Michel, aidé pour
I'occaslon par |ordl et Novalis, créa quelques
dizaines de planétes a leur intention.

Evidemment les deux Archanges pacifiques n'ont
pas falt beaucoup d'efforts pour aider leurs
camarades qu'ils trouvent un tant solt peu bourrins
et ont donc créé une niche écologique on ne peut
plus limitée: Loups. rongeurs, lichens et sapins. Mais
qu'a cela ne tienne, c'étalt parfaitement ce que
recherchalt Michel comme cadeau a offrir a son viell
arml, Michel eut cependant un geste de plus & faire
pour le peuple de son ancien ami. Quelque chose
qui correspondrait a la vie qu'll avait failli donner
pour lul.

Lorsqu'en 3110, le 16 Mai trés exactement, quatre
missiles nucléalres de grande puissance qulttérent le
“Saint Germain” pour anéantir toute vie sur Cryo Il
Michel les dévia et poussa méme le zéle jusqu’a
renvoyer un missile & son point de départ,
détruisant ainsi le vaisseau chrétien. Autant dire que
meéme s'fl voulait 4 tout prix tenir sa parole, c'est le
genre de gaffe sur lequel Joseph ne doit pas tomber
I Pendant qu'il y était, et pour étre sir que les
vikings de Cryo lll ne seraient plus jamais déranges,
il fit disparaitre des archives de |'Inquisition les
coordennées de "endroit. Ni vu, ni connu,
|"t'embrouille...

Industriclisation

Le niveau technologique de la planéte est
relativement bas et l'industrialisation, méme sl elle
est présente, n'est pas vraiment visible pour le
commun des mortels, toutes les grandes usines
&tant enterrées (comme tout le reste d'ailleurs). Les
vikings ont cependant réussi a4 construire de
véritables petites merveilles en matiére de
protection contre les rempératures extrémes ainsl
qu'en ce qui concerne |'armement personnel et
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stratégique. Méme si les caractéristiques en termes
de jeux vous sont fournis au chapitre “Equipement”,
je tiens d’ores et déja 4 vous présenter les quelques
oblets les plus originaux et les plus efficaces créés
sur cette petite boule enneigée.

Tenue de combat climatisée: Les vikings ont mis
au point une sorte de scaphandre, relativement bien
blindé, totalement climatisé et surtout qui ne géne
en aucun cas les mouvements de son porteur. On
estime qu'un guerrier sur cing en posséde et quil
est trés difficile de s'en procurer une, chague tenue
étant construite sur mesure pour son porteur. La
tenue est couverte de fourrures arfificielles et
décoratives ainsi que de deux grandes cornes qui
contiennent les systémes de climatisation (c'est
d'ailleurs un point falble de la tenue lorsque
I"adversalre le connait),

Systéme de défense anti-missiles: Aprés le terrible
incident du "Saint Germain”, les vikings mirent toute
leur énergie et leur potentiel créatif & mettre au
point des bases de missiles anti-missiles dont le but
est de défendre la planéte contre des attaques
venues de vaisseaux placés en orbite. Ces systémes
sont fotalement autonomes et automatiques. Toute
la surface de Cryo Il en est couverte, 4 raison d’'un
dispositif tous les 100 kilomeétres, Ces appareils
{dont les dimensions sont approximativement celles
de la Tour Montpamasse) semblent étre trés bien
concus et ne tombent pratiquement jamais en
panne. Les forces du Bien et du Mal tentent en ce
moment méme dacheter ou de voler les plans de
ces gigantesques bases de misslles automatisées.

Déclencheur d'avalanches: Les reliefs escarpés de
Cryo Il et la présence permanente de neige sur
toute la surface de la planéte ont permis aux vikings
de créer des petites bornes radio-commandées,
profondément enterrées dans le sol et dont le but
est de créer des petites explosions qui doivent
déclencher artificiellement des avalanches selon des
couloirs préalablement établis. Ces systémes de
défenses sont efficaces et le sont méme quelquefois
un peu trop puisque des réactions en chaine causent
quelquefois des glissements de neige
catastrophigues qui ensevelissent aussi bien les
vikings que leurs adversaires.
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Ces appareils pésent tout de méme quelque
centaines de kilos et sont posés par des véhicules
volants spécialement construits pour cela, Comme
de bien entendu, il ne suffit pas de les poser au petit
bonheur la chance mais bien de prévoir aussi
précisément que possible 'effet qu'aura chaque
appareil sur les massifs de neige environnants.

Artillerie lourde “Mjolnir”: Sous le nom du terrible
marteau de Thor, I'un des principaux dieu viking, se
cache 'arme la plus polyvalente et la plus redoutée
dans tout le Stella Vaticanum. Spédialement congue
pour étre adaptée & de nombreux calibres, le Mjolnir
est vendu aussi bien 4 certaines unités de la
Constrigerus Veritas qu'aux forces du Mal. Les obus
Fabriqués par les vikings sont tous d'un calibre
d'environ 800mm et peuvent aussi bien &tre
equipées de tétes conventlonnelles que de tétes
nucléaires. Les tétes chimiques sont assez rarement
utilisées, tout simplement parce qu'elles risquent de
causer des dommages importants dans les
populations locales, Des tétes speciales appelées
“Snow blind” explosent dans I'atmosphére et
couvrent le champ de bataille d'une épaisse couche
de neige et de glace, Ces munitions spéciales sont
bien s0r utilisées sur |es planétes oo il ne falt pas
assez froid au goit des guerriers vikings.

En plus de ces quelques petits appareils originausx,
les vikings produisent tout ce dont les habitants de
Cryo Il ont besoin et qu'ils ne peuvent (ou ne
veulent) pas importer, Théoriquement, la plangte
peut survivre sans aucun commerce avec 'extérleur
mais il arrive que des marchands musulmans ou
neutres (si si, ¢a existe) viennent commercer avec
les plus riches leaders vikings de la planéte.

Forces armees

Ce n'est pas parce que les vikings peuvent en un
rien de temps lever des armées dans le seul but de
casser de l'envahisseur lorsque des barges
contenant des Chrétiens ou des Démons pénetrent
dans I'atmosphére de Cryo Il qu'il faut croire que
tous les habitants de la planéte sont du méme
camp. Les guerres entre vikings sont monnaies
courantes et vu gue |'on ne va au Valhalla qu'en
mourant une arme a la main, les différents chefs de

guerre ne sont jamais a cours de volontaires pour
aller s'entre-tuer galement dans la neige. Les
conseils qui réunissent les différents chefs sont de
veritables parties de diplomatie ol chacun essaie de
gagner quelques kilometres supplémentaires de
montagnes ou de foréts, Les leaders en question
sant trés susceptibles et particulierement violents
dans leurs décisions et les guerres toujours a |'ordre
du jour. Lorsque des ennemis extérieurs sont
repérés, les vikings €lisent un chef de guerre
supréme qui dirigera les armées de la planete
entiére |e temps que le danger soit écarté. A ce
moment la, les disputes recommencent et les
guerres aussi.

Une telle attitude quelque peu puérile peut sembler
destructrice pour une planéte qui n'est déja pas
vraiment aldée par la nature. Mais Il n'en est rien. 5
les vikings pillent et violent tout ce qui leur tombe
sous la main, lls évitent de détruire bétement et
surtout ne tuent pratiquement aucun civils. Les
ressources en hommes ef en maiériels ne sont donc
Jamais détruites mais se contentent de changer de
main. Les seuls apparells qul ne sont jamais "enjeu
de combats sont les systémes de défense anti-
missiles {on ne rigole pas avec une charge nucléaire
de plusieurs gigatonnes). Dans un méme ordre
d'idée, I'armement employé n'est que trés rarement
surpuissant, les vikings préférant garder leurs armes
les plus puissantes contre des adversaires extérieurs
len résume, on se frite la gueule 4 coups de haches
vibrantes et les missiles sol-sol nucléaires. on les
garde pour les Démons de combat ou les Spirltus

Legiones).

Les différentes factions vikings sont toutes capables
de mener une guerre sans aucune aide extéreure et
dispasent donc de tout le matériel nécessaire, Cela
inclut bien évidemment I'artillerie lourde, les blindés
(spécialement adaptés et camouflés pour les
combats en milieu arctique) et les hommes de
troupe lorganisés en clans et en diverses petites
unités spécialisées dans un type de combat
particulier: Génie d assaut, combat au corps & corps,
snipers. artilleurs, etc...}.

La doctrine de combat des vikings consiste a
transporter les troupes sur les blindés (un peu
comme le faisaient les soviétiques durant la
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deuxieme guerre mondiale terrestre) pour donner
I'assaut non sans avoir assommé |'adversaire avec
un puissant barrage d'artillerie. Pour ce faire, les
blindés sont couverts de poignées et de supports
divers qui permettent aux hommes de ne pas
tomber lorsque le char roule quelquefois a grande
vitesse sur des terrains trés accidentés. Lorsque le
trajet est long et que les hommes ne disposent pas
de tenues climatisées, ils sont reliés par de gros
tuyaux a lintérieur du char qui est, |ui, chauffé. Cela
leur permet de ne pas mourir de frold sans avoir a
transporter des systemes de chauffage personnels.

Personnages principaux

Cette petite galerie de portraits a pour but de vous
faire rencontrer les individus les plus originaux et les
plus importants de la planéte Cryo 1L

Kal Marcius, Chrétien converti
Ancien citoyen du Stella Vaticanum

fFeuillet numéro : X-040

Il garde des forces clu Bien un souvenir trés négatif
et est rés méfiant vis-a-vis de ceux qui se disent
étre “différents” des Inquisiteurs du passe,

Il n"alme dailleurs pas plus les Démons {ou plutot
les “géants” puisquil faut les appeler comme cela)
qu'il respecte cependant plus que les Chrétiens.

Bjorg Mansen, Chef de clan
Viking aw service de Thor

FO VO AG PE PR AP PP
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1 3 1 3 5§ & -

Talents: Survie en milieu Arctique+1, Magie
runique+ 2, Discussion+ 1, Baratin+0.

Equipement: Outlls de sculpteur, Tenue de combat
climatisée,

Description: Kal est I'un des sculpteurs de munes les
plus puissants et les plus reconnus de tout Cryo Il
C'est l'un des descendants des chrétiens qui sont
venus sur Cryo 1l pour échapper aux attaques des
forces du Mal en 3010, Mais il serait maladroit de
croire que ce sont les Démaons qul ont ainsi décimés
ces hommes ef ces fernmes qui y ont trouvé refuge.
Ce ne sont pas non plus les vikings mais bien les
inguisiteurs qui, durant la grande purge, ont estimeé
que le “vrai” mal étalt dans ces gens qui avaient
pactisé avec des paiens. Bien que deéfenclus par les
vikings comme s'ils avaient toujours été a leurs
cotés, les chrétiens ont subis de trés lourdes pertes
et de nos jours, rares sont ceux qul se souviennent
encore, 3000 ans plus tard, de leurs origines. Kal
s'en souvient, aidé par les histoires colportées de
générations en générations par ses ancétres,

Talents: Arme de contact lourde+ 1, Arme de
contact+1, Arme d'épaule+1, Arme de poing«+ 1,
Stratégie+2, Tactique+0, Esquives | Discussion+0.

Fouvoirs: Destruction+ 1 {13), Armure+1 {21},
Régenération+2 (22). Fanatisme+1 (26}, Arme de
contact+3 (41, hache de bataille), Armure+2 (44),
Mauvalis caractére (G2}, Eclair divin+ 2 (Special).

Equipermnent: Hache de bataille magique. Tenue de
combat climatisée magique (+3 points de
protection).

Description: Bjorg est le chef de guerre le plus
puissant et le plus respecté de tout Cryo IIl. 1l
posséde un sale caractére el ses coléres sont
célebres dans tout le systéme,

Plus specialisé dans la stratégie ‘que dans la tactique,
il s"appuie sur de nombreux conseillers pour etablir
I"attitude & avoir vis-a-vis des autres forces militalres
du systéme.

Il reste omnipotent et posséde un droit de veto sur
toutes les décisions prises dans son fief (sauf en ce
qui conceme la Thing, c'est-a-dire la justice viking,
qui est dans les mains d'Erik, un de ses plus
valeurewx compagnons).

Méme si, par le passé, Bjorg a combattu lul-méme
de nombreuses fois, il est désormais plutdt ablige
de ne pas se salir les mains. Sans lul, les nations
vikings de la planete sombreraient dans un chaos
quasi-insurmontable qui faclliterait grandement les
affaires des Démons de combat en poste sur Cryo i1
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Erik Sturm, Dirigeant de la Thing planétaire
Viking au service de Tyr

FO VO RG PE PR AP PP
2 5 2 3 1 2 ¥

o e

et i A R

Talents: Discussion+Z. Baratin+2, Arme de
contact+ |, Esquive+1. Lol viking+2.

o S

Pouvoirs; Mur d'acier+2 {11), Armure+1 {21},
Guérison+ 1 (22}, Divination+2 (34), Justice viking+3
(Spécial)

o i ¥

Equipement: Epée longue vibrante (puissance
majorée de 2 points), Tenue de combat climatisée.

Description: Erk est 'un des plus proches amis de
Bjorg rmals aussi le plus haut respaonsabie de la Thing
planétaire. C'est lul qui se charge de tous les
problemes de |ustice entre vikings pour gue cela ne
s termine pas toujours dans le sang (il vaut mieux
sacrifier un guerrier dans un combat en duel que de
déclencher une guerre générale entre deux ou trols
clans). Les Démaons en poste sur la planéte tentent
toujours de monter les vikings arrogants et
intolérants les uns contre les autres et Erik a bien du
travail pour que Cryo [l ne soit pas balgnée
perpétuellement dans une guerre sans but réel. On
n'est pas sur Tansephis que diable I Alors on se
calme un peu...

Haagen-dazs, Géant du froid

Dérnon de combat au service de Crogell (Grade 2)
FO VO RG PE PR AP PP
6 3 3 3 2 2 20

Talents: Arme de contact lourde+1, Arme de
poing+1, Esquive+1, Survie en milleu arctique+1,
Tactique+1.

Pouvoirs: Glace+2 (122), Peur+] (134), Armure+3
(211}, Immunité au froid (214}, Glace+2 {252),
Détection des ennemis+ 1 (312), Force (351), Hache
ce bataille magique (41-},

Equipement: Hache de Dbatallle magique. Armure
compléte en kevlar, Fistoglace.
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Description: Ce Démon de combat n'est autre que le
geénéral en chef des armées maléfiques de Cryo il
Les vikings sont si organisés et si puissants sur leur
propre terrain qu'il est généralement obligé
d'organiser des opérations de guérilla plutdt que
cles batailles rangées.

Scenario:

Un parapluie G missiles
Pour In Memine Satanis

Introduction pour le maitre de jeu

Ce scénario d'un type tout particulier (puisqu’il est
presque entiérement tourné vers la diplomatie et le
dialogue), tout du moins pour des Démons, doit
mettre les joueurs aux prises avec les cing malsons
vikings les plus importantes de Cryo [Il. Les joueurs
dolvent en effet acquérr a tout prix les plans des
postes de défense anti-missiles automatisés qui en
font la gloire (et surtout qui ont permis a la planéte
ce rester invaincue durant toufes ces années),

Une telle résistance a de quoi faire réver les forces
du Mal et ce n'est pas sans une certalne
appréhension qu'ils se fendent d'une équipe de
Dermons particullerement discrets dont le rile sera
de marchander les plans. |l va sans dire que la
résistance de la planéte est due bien évidemment
aux bases automatisées mais aussi 4 la puissance
monstrueuse des vikings sur leur propre terrain, Les
plans seront une petite avance technologique pour
le Mal mais ne risqueront pas de bouleverser les
données militaires dans tout I'espace connu.

Les cing familles sont toutes trés puissantes et une
attaque de front n'est pas envisageable. Chacune
comporte par contre des petits défauts que les
Démons devront découvrir et utiliser dans le but
final d'ebtenir les plans d'une maison ou d'une
autre. Ces plans sont constitués de documents
cryptés et codés qu'il sera impossible de voler
lencore que vos joueurs peuvent essayer ¢a leur
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passera un moment). Se faisant passer pour des
émissaires des armées chrétiennes, les Démons
r'emt rien & offrir de concret mais peuvent promettre
nimporte quelle connerie au nom de Diey et des
siens. Notez bien que les vikings ne possédent pas
de Détection du Mal et que pour eux Démon est
synonyme de Géant. Les joueurs ne dépassant
surement pas deux métres, ils n'ont aucun risque
d'étre démasqués en tant que tels.

Le scénario est simplement composé de la
description des différentes maisons et des individus
qui les dirigent. Le maitre de jeu devra tout faire
pour rendre 'ensemble trés vivant et pour distiller
les informations nécessaires au compte-gouttes
{enfin. au moins jusqu’a ce que les Démans ailent
une bonne idée).

Briefing pour les jouears

Les Démons, en poste sur Hellraiser depuis trois
mois. commencent 4 trouver le temps long et en
ont surtout marre de passer 90% de leur temps dans
des scaphandres o0 ils ont un mal de chien a
respirer. Méme si les consignes de sécurité sont
strictes, le danger est toujours présent et C'est avec
une joie a peine dissimulée que les Démons sont
convoqués dans un des rares endroits encore
pressurisés du vaisseau,

La mission, telle qu'elle est présentée par le Démon
de Malphas qul se frouve devant eux est d'une
simplicité déconcertante. A |'aide de déguisements
appropriés et d'une navette volée aux forces
chrétiennes, les joueurs dolvent se faire passer pour
des Anges auprés de vikings, leur prometire la lune
et leur soutirer les plans techniques de |leurs célébres
bases anti-misslles automatisées, Le Démon n'a
aucune idée de comment ils devront s’y prendre
mais il est certain que des simples discussions
devraient suffire, vu le quotient intellectuel du viking
mayen,

Les joueurs recoivent des uniformes de la
Constrigerus  Veritas (histoire que leurs
mancguements aux préceptes chrétlens de base ne
fassent pas tiche), une navette de 500 tonnes ni
armée ni blindée capturée il y a peu de temps et un
briefing rapide sur chagque "maison” viking ainsi que
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leurs coordonnées sur la surface de la planete, Ces
petits briefings sont trés peu fiables et datent d'au
moins un an. Ce n'est pas grand chose mals c'est
tout ce dont le Démon qui les contacte dispose.

Maison des Klidors: 'Ces barbares comptent parmi
les plus idiots qu'il mait été donné de rencontrer. lls
ne jugent la puissance de leurs adversaires que par
leur force physique et je vous conseille de les éviter
tant que cela sera possible”.

Maison des Swernid: "Ces vikings sont les plus
avancés techniquement et sans aucun doute ceux
qui serant le plus facile a convaincre, Completement
en marge des problémes généraux, ils ont la
Ficheuse habitude de se faire gruger par les
cammercants de la maison des Ralkevs™.

Maison des Tenvers: "C'est la malson des Tenvers
qui accuellle en son sein le conseil planétaire de la
Thing. Leurs membres sont paranoiaques et les
Anges infiltrés y sont nombreux. Ne vous rendez 13-
bas que s'll ne reste plus aucune possibilité. Restez
rréfiants’,

Maison des Ralkev: "Les Ralkevs sont des
commeargants neés et passent le plus clair de leur
temps a faire des deals avec les Anges et avec les
autres maisons. s seront les plus enclins a vous
faire partager leurs connaissances mals seront trés
difficiles a bemner’.

Malson des Triksted: "Les Triksteds sont les plus
tolérants et les plus pacifiques de tous les vikings de
Cryo llI. lls seront sdrement préts 4 discuter et
seront relativement d'accord pour commercer mals
il est possible qu'ils ne possédent méme pas les
plans que nous recherchons {ils ne possédent
qu'une armée symbolique et trés peu de bases
automatisées)”,

La géographie et le climat de la planéte ne
permettent pas aux individus peu entrainés de se
déplacer sur le sol de Cryo Il les joueurs devront
donc utiliser leur navette pour se rendre aux
quartiers généraux des cing maisons sans passer par
les grandes étendues glacgées qui les séparent,

Dwrant toute la durée des voyages que vont réaliser
les joueurs sur Cryo lll, vous devrez bien leur faire
comprendre qu'a part les quelques bases vikings
officielles, 1l est quasiment impossible de pouveir
atterrir convenablement sur la surface de la planéte.
Cela vous permetira d’une part de limiter le scénario
aux seules bases vikings (la ol se déroule 'action} et
cela évitera aussi que vos joueurs tentent de
prendre contact avec les géants qui peuplent les
régions les plus désolées de la planéte. Précisons.,
de plus, que les forces armées vikings ne disposent
que de trés rares véhicules volants et que la navette
ne pourra pas étre interceptée en vol (quol que les
joueurs fassent, une fois en |'air ils seront saufs...
Mais le danger sera toujours présent clés qu'ils
reposeront un pied sur le plancher des vaches). Si
les joueurs sont vraiment trop chiants, usez de
quelques missiles sol-alr qul ne manguent pas sur
toute la surface de la planéte (surtout 4 chié des
villes). La navette n'étant pas blindée, cela peut faire
trés mal. D'autre part, il faut signaler aux joueurs
que tout I'équipement de combat personnel doit
étre réduit au strict minimum, les vikings ressentant
la présence d’armes comme une agression pure et
simple. Cela vous évitera davoir 4 faire & des soi-
disants émissaires armés Jusqu'au cou et portant des
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armures de combat qui rendraient fou de jalousie
n'importe quel Spiritus Legiones, A la figueur, un ou
deux personnages pourront prendre le role de garde
du corps et pourront porter des armes visibles.

Lorsqu'ils sont recus par les vikings les joueurs
doivent passer leur temps a les remercier tout en
profitant au maximum du confort auquel ont drolt
tous les émissaires (aussi bien des autres malsons
que des forces du Bien). De toute facon les joueurs
seront toujours bien accueillis méme s'ils se
montrent trés hautains ou peu coopératifs (c'est
seulement les chances de négocier des affaires
intéressantes qui risquent de diminuer).

La maison des Klidors

Le quartier général des Klidors se trouve au sommet
d'une immense chaine de maontagnes. Cest plus
une grande caseme qu'une ville et tous les citoyens
s'y déplacent armés. Lambiance vy est
particulierement tendue mals les Joueurs ne
parviendront pas a savoir pourquol sur le moment.
Aprés une courte enquéte, il s'avére que les oracles
leur ont signalé la présence parmi eux de Geéants
nalns, Autant dire que les joueurs devront se sentir
tous seuls, entourés qu'ils sont par des dizaines de
guerriers vikings, Une entrevue avec le Rig-larl du
coin {un Klidor comme il se doit) est possible bien
qu'une attente d’au moins deux jours est
souhaitable le temps que les vikings vérifient
I'identité des Joueurs {c'est du bluff, les vikings
n'ayant aucun moyen pour les repérer), 5i les
joueurs ont assez de cran pour rester, s pourront
rencontrer le chef de ces tarés qui restera de glace
et n'envisagera méme pas un éventuel échange.

En effet, méme s'il n'a aucune idée de la nature des
joueurs, il ne souhaite pas vendre les seules
défenses dont 1l dispose aux forces du Bien qui 'ont
déja maintes fois trahi et manipulé. En entendant
cela. des joueurs trisomicques pourront avouer leur
vraie nature. Mal leur en prendra car ils seront
immédiatement éliminés par les vikings pulssants
qul gardent le Rig-Jarl, lls sont vikings, mais pas
cons. Les Géants nains, on salt ce que ¢'est, et ¢a ne
Passera pas par nous.

Cette maison ressemble done & une grosse fausse
piste bien que les joueurs aient les moyens, en
discutant avec le Rig-larl Klidor et en faisant preuve
de beaucoup de tact, de lul faire avouer qu’il
prépare une attaque sur ses sympathiques
camarades commergants, les Ralkevs., Au cas ol les
joueurs reviendraient une deuxiéme fols au QG
aprés avoir obtenu ces renseignements, le Rig-jarl
s'apercevrait qu'il a trop parlé et tenterait d"éliminer
les joueurs (il les prend pour des espions des
Rallkewvs).

Cette élimination aura lieu sous la forme d'un
commando de berserkers armés jusqu'aux dents qul
feralent iruption dans les quartiers des joueurs, en
pleine nuit. Histolre que ces demiers ne soient pas
totalement pris au dépourvu et qu'ils pulssent avoir
une chance, parsemez des indices qui devraient le
faire se méfier: Pas de garde le soir ou l'attaque a
lieu, Rig-Jarl qui refuse de les recevaoir avant e
lendemaln matin, interdiction de retourner sur leur
navette, etc...}). Une fols l'attaque évitée ou
repoussée, les joueurs devront quitter la base le plus
vite possible sous peine d'étre attaqués une
nouvelle fois sans aucune chance de survie.

La maison des Swernids

Comme indiqué dans le briefing, la maison des
Swernids est principalement Intéressée par la
technologie sous foutes ses formes et les joueurs,
pris pour des émissaires des forces du Bien, seront
particulierement bien accuelllis (tellement bien qu'ils
pourront trouver ca louche. Et pourtant il n'y a rien 4
craindre: Les Swernids sont plutdt pacifiques et,
surtout, sont persuadés de la nature angélique de
leurs interlocuteurs),

Autant vous le dire tout de suite, les joueurs ne
pourtont rien trouver de bien intéressant dans ce QG
bien qu’il sera celul ol seront les mieux accueillis.
Tout se passera pour le mieux, un protocole
d'accord sera méme signé. Mais tout tombera a
I"'eau lorsque les vikings s'apercevront que les
joueurs ne disposent d’aucun plan de quelque
nature que ce soit a échanger. Cest donc vraiment
désplés que les vikings seront obliges d'ajourner
leurs accords avec les joueurs,
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Cela devrait suffire pour leur mettre bien les boules
et leur faire songer & revolr leurs tactiques, La
réussite de la mission ne sera possible que s'ils
agissent avec plus de subtilité et de mesquinerie. Eh
oul. aussi évident que cela puisse paraitre, ils ne

pourront en avcun cas obtenir quoi que ce soit de
cette maison,

La maison des Tenvers

Cette maison est la plus dangereuse et la plus
parangiaque de toute la planéte. Les Anges infiltrés
y sont nombreux et ceux qui possédent le pouvoir
de Détection du Bien ne sont pas inexistants, Les
joueurs n'ont presque aucun risque d'étre repérés a
moins de se comporter d'une fagcon trop peu
chrétienne, Quol qu’il en soit. on ne voit pas ce que
les joueurs feraient sur cette base ni pourquol ils v
viendraient, La base elle méme est une véritable
forteresse d'ol dépassent des milliers de canons et
des dizaines de bases anti-misslies, Les troupes en
poste sont assez peu nombreuses mais sont ["élite
de la planéte.

Cetre base n'est pas vraiment idéale pour la
diplomatie et méme sl les Joueurs sont vicieux ils ne
trouveront icl ni fausses pistes ni pistes tout court.

Les joueurs devront tout de méme se rendre a cef
endrait 4 un moment pour servir de témoins lorsque
la maison des Ralkevs portera plainte contre les
Klidors et les Triksteds, Méme si leur passage au QG
des Tenvers est de courte durée. ils s'en
souviendront toute leur vie. A moins qu'ils ne soient
escortés par les soldats de la maison des Rallkevs, les
joueurs auront de grandes chances d’étre pris &
partle par des guerriers Klidors et ce durant toute la
durée dy procés (mais il ne passeront 4 |'attacque
quune fols e verdict rendu).

La maison des Ralkevs

Situés dans une réglon relativement accueillante, les
Ralkevs sont réellement une maison de marchands
et de commercants. Leur force armee est plus que
discréte mais des représentants de la Beneficium
Terra sont actuellement sur place et les joueurs
devront tout falre pour ne pas leur étre présentés.
Les questions de ces membres des forces du Bien
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risqueront de les planter et les obligeraient & quitter
le secteur (ou A s'arranger pour que les émissaires
ratent une marche, mais ce sera relativement
difficile: lls sont une bonne dizaine. Cu alors une
grande marche). Une fols ce léger probléeme écarte,
les joueurs devront praposer leur deal au Rig-Jarl qui
refusera tout accord préalable sans une monnaie
d'échange raisonnable {et n'acceptera aucune
promesse).

Le seul moyen de les décider est de leur avouer les
vues gu'ont les deux maisons rivales des Klidors ef
des Triksteds {chacune & leur fagon). Aprés ce petit
préambule, le Rig-farl demandera aux joueurs des
preuves suffisantes pour qu'll pulsse porter plainte
aupres des Tenvers et invoquer la Thing planétaire.
Ces preuves sont trés difficiles a obtenir coté Klidor
a moins d'avoir enregistré les propos du Rig-Jarl. Du
coté des Tenvers par contre, connaitre
emplacement des stocks de fourrures est une
preuve suffisante (reste a savoir si les joueurs ont
pris le soin d’aller jeter un coup d'oell sur les stocks
disponibles). Toute autre proposition sera refusée en
bloc par les Ralkevs qul sant bien trop malins pour
échanger leurs défenses confre quol que ce soit
d'autre que des informations. Le maitre de jeu devra
cependant tout faire pour prolonger les discussions,
histoire de prouver, s'il en étalt encare besoin, que
les vikings peuvent aussi &tre de grands diplomartes
et des commercants doués. Une fois les preuves
rassemblées et la Thing convoquée, les joueurs
devront surmonter leur peur et se rendre au siége
de la Thing pour y dénoncer les agissements des
deux maisons rivales des Triksteds. Une fois le
procés terming et le probleme réglé, le Rig-larl les
remerciera , leur fournira les plans tout en leur
conseillant de ne pas trainer sur place, La nuit
suivante, s'ils ne sont toujours pas partis, ils seront
attaqués par des berserkers aux ordres des Klidors.
Mon seulement ils sont bourrins mais en plus s
n‘aiment pas perdre,

Note: Lorsque la Thing sera rassemblée et que les
accusations seront jetées au grand jour. le grand
chef de la Thing planétaire réglera un combat dont
le résultat fera jurisprudence. Au cas ol votre
équipe serait |'heureuse détentrice d'un gros
bastonneur, vous pourrez le désigner comme
"champion” et c'est lul-méme qui défendra le bon




droit de la maison que les joueurs défendent. Cela
devrait lui permettre de s'amuser un peu et donnera
l'impression aux joueurs qu'ils ont quand méme
utilisés un peu de violence pour arriver a leurs fins.

La maison des Triksteds

Situé dans une réglon presque aussi accuelllante que
celle des Ralkevs, le QG de cette maison a un look
tout a fait difféerent des autres. Tout y est trés
spacieux, éclalré et décoré de charmante facon. Les
forces armées sont invisibles (et méme carrément
inexistantes) et la seule et unique base anti-missiles
est peinte de couleurs vives. Tout cela ne sent pas
trés bon et une petite enquéte auprés de la
population locale permettra aux joueurs d'établir
que le Rig-larl du coin n'est pas aussi “viking” que
ses petits camarades. Un rencard avec lul, trés facile
4 obtenir, mentrera un grand homme habillé facon
renaissance et legérement efféminé (ce qui ne cadre
pas avec sa carrure de viking pur et dur). En poste
depuis peu. le Rig-Jar compte bien dépoussiérer un
peu Cryo lll, proposant d'offrir une feur a chaque
soldat qui leur remettralt une arme,

Faites bien sentir aux joueurs qu’ils sont sur une
fausse piste en exagérant sur le coté homosexuel du
personnage (pendant gue vous ¥y étes, draguez-en
un). Toute proposition commerclale visant 4 acquérir
les plans de la base sera refusée avec un dédain
comrespondant au mépris qu'll éprouve envers tout
militaire. Chaque fois que les joueurs en feront la
proposition, il changera de sujet et leur proposera
d'acheter un stock de superbes fourrures & un prix
qu'ils ne trouveront nulle part ailleurs sur Cryo 1L Si
les Joueurs ont un éclair de génie (et ils devront
I"awgir), ils pourront falre avouer au Rig-Jarl que ces
fourrures sont moins chéres car elles sont vendues
sans |'autorisation des Ralkevs qui disposent d'un
protocole d'accord exclusif sur la vente des peausx.
En continuant un peu a discuter, les joueurs se
verront méme proposer de visiter les entrepdts
histoire de se rendre compte de la qualité des peaux
{vas-y mon chér, touche comme c'est beau, vas-y,
hésites pas, touche). Tout cela n'a pas grand rapport
avec les bases anti-missiles mais c'est pourtant le
seul moyen dont disposent les joueurs pour obtenir
les plans (voir La maison des Ralkevs). En espérant
qu'ils seront assez perspicaces pour le découvrir,

&
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Bien entendu, les quelques descriptions ci-dessus ne
sont qu'un squeletie que vous devrez habiller pour
que le scénario soit réellement intéressant et qu'il
prenne toute sa saveur,

Si wvos joueurs manquent de combat et vous le font
sentir fexemple: en tapant sur tout ce qui bouge dés
que les vikings ont le dos tourné), vous pouvez
agrémenter la partie d'un groupe d Anges infiltrés
qui repérent les joueurs ou des berserkers qui ne
peuvent s'empécher de s'amuser un peu avec eux.

Les caractéristiques de ces ennemis sont laissées &
vatre entiére discrétion puisqu'elles dépendent de la
force des joueurs et de leur expérience de jeu.

De toute facon, n'ayez pas peur d'avoir la main un
peu lourde puisque ce scénario doit se dérouler sans
violence (s'lls en veulent, autant que ce soit pour
quelque chose).
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Strychnine IV

Cette demniére planéte {qui donne d’ailleurs son nem
a I'extension) est la plus célebre et la plus grosse de
tout le systéme d Abacus. C'est sans aucun doute
celle ol se déroulent les combats les plus fréquents
et les plus achamés. Elle contient en un minimum
de place tout ce que les hommes, les Démons et les
Anges ont créé pour tuer leurs prochains. Si une
porte qui méne aux Enfers existe c'est Il qu'elle se
frouve.

Geéographie

Il est difficlle de trouver ne serali-ce que quelques
metres de terre battue ou de rochers sur toute la
surface de la planéte. Terraformée pour y construire
des usines par les premiers colons, elle ne garde sur
son sal que les traces indéléblles de milliers
d'années d’extractions de minerais et de fabrications
d'objets metalliques. La planéte est donc presque
entigrement plate et les seules étendues d'eau
{quelquefois immenses} ne contiennent presque
plus d'eau tant les usines y onr déversé de liquides
toxiques. D'immenses lacs ou méme des petites
mers d'acide ou de carburants criblent la surface de
la plangte mais il ne faut pas espérer y trouver un
rapport avec les étendues d'eau d'origine. La
plupart des grandes montagnes qui peuvent
sembler naturelles sont en fait des terrils composés
de tous les déchets remontés des milliers de mines
qui ont soutiré & la planéte tout ce qu'elle pouvait
contenlr de précieux. Le temps est pratiquement
toujours couvert (cecl est dd en grande partie a la
fumée déversée en permanence par certaines usines
automatisées encore en marche) et les pluies sont
fréquentes.

Le terme “pluie” est assez général puisqu'll tombe
aussi bien du sable, de la cendre, du liquide acide
ou toxique et méme, mais <'est plus rare, de I'eau,
Le sol de planéte est presque entiérement compose
de déchets rassemblant péle-méle ossements,
poussiére, cendres, munitions non-utilisées,
douilles, et morceaux de métal en tous genres, Une
véritable aubaine pour un bricoleur mals un désastre
pour un géologue ou un écologiste,

Feuillet numéro : X-047

Strychnine IV

Méme si I'air est respirable et méme si les radiations
et les nuages de gaz toxiques sont relativement
rares, il est conseillé & toute personne mettant le
pied sur la planéte de posséder et de revétir une
tenue NBC qui dewvrait servir de protection de base
centre tout probléme de ce genre, Il est aussi
recomimandé de transporter toute sa nourriture en
paguets étanches et de ne jamais boire de I'eau
trouveée sur place sans lavoir analysée,

Faune et flore

La Aore de Strychnine 1V est trés rare mais aussi
particulierement résistante. Composée a 90% de
lichens et de champignons divers, les formes de vie
vegétales sant presque toutes vénéneuses et
toxiques méme pour les endroits ol elles poussent
{certaines plantes arrivent a dissoudre de "acler pour
se frayer un passage vers la lumiére. Les fortes
radlations causées par les nombreuses armes
nucléaires utilisées fort fréquemment meodifient
encore la nature de ces plantes et en font de
veéritables prédateurs pour toute forme de
technologie. Cété faune, Il ne subsiste que quelques
insectes et arachnides qui ont eux aussi muté pour
pouveir survivre a cet univers de cauchemar.
Certains de ces animaux sont assez gros pour étre
un danger pour 'lhomme blen que ceux qui se
trouvent sur Strychnine 1V sont 4 90% des militaires
et ont I"habitude de combattre contre des
adversaires autrement plus dangereux. Le seul
mammifére qui ait résisté a cette atmosphére
toxique et dangereuse est une sorte de rat mutant,
d'assez petite taille mais qui a la particularité de
pouvoir se nourrr de tout ce qui lui tombe sous la
dent, Il perce les conduits souterrains, dévore les fils
&lectriques et, en assez grand nombre {ou quand la
nourriture devient rare) il peut attaquer et dévorer
un &tre humain {ou au moins sa tenue NBC), Il est
évident qu'aucune des ces plantes ou des ces
animaux n'est comestible et il est trés facile de
mourir de faim ou de soif sur le sol méme de la
planéte,

Industrialisation

Comme Je vous |'al déjd précisé, toute la surface de
la planéte est couverte d’usines. La plupart sont
détruites, d'autres ont été abandonnées, certaines
fonctionnent encore lorsqu'elles sent surveillées par
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des ouvriers humains et quelques unes fonctionnent
depuls des centaines d'années sans que personne
m'ait seulement songé a les stopper. Le sous-sol de
la planéte est entigrement creusé d'immenses villes-
puits désaffectées {il n'existe plus aucune population
civile depuis longremps) et de milliers de Kilométres
de galeries minigres. Les différents modes de
déplacement inter-villes (métro, tube-H, etc...) sont
détruits mais les couloirs sont généralement encore
intacts. Certaines parties de la planéte sont creusées
sur 20 niveaux jusqu'a une profondeur de prés d'un
kilomaétre. De grandes usines automatisées
continuent & produire objets manufacturés, carburant
ou matiéres premiéres depuls des centaines
d'années, La plupart du temps. des robots-ouvriers
démontent au fur et & mesure tout ce que |'usine
construft pour le reconstruire par la suite. D'autres
fois, les robots-ouvriers conduisent de véritables
guerres contre d'autres usines. Le but ultime est de
démonter ["adversaire, qui servira ensuite de matiére
premigre pour alimenter sa propre industrie. || arrive
méme que des unités de blindés des forces du Bien
ou du Mal scient ainsi agressées {dans le but avoué
de démonter pour reconstruire, vous me suivez
toujours 7}

Les usines sont quelquefois transformées par les
deux camps en présence pour faciliter la
construction de munitions et de véhicules trés
facilement exploitables immédiatement.
Evidemment, il est difficile de transformer une usine
de grille-pains en usine de chars, mals les
techniciens de Jean et de Vapula font des merveilles
et afrivent désormais 4 reprogrammer la plupart des
chaines de montage. Les batiments qui produisent
des armes deviennent donc des points stratégiques
primordiaux que les deux camps wveulent
s'approprier. quelque scit le codt en vies humaines
(sur Strychnine IV, c'est bien la vie qui posséde le
mains de valeur).

Les déplacements adriens sont trés difficiles a cause
des tempétes fréequentes qui charrient tout le
merdler qul se dépose par endrolts sur le sol. On
peut donc se déplacer dans le ciel 4 faible allure, en
prenant soin d’atterrir au premier signe
d'intempéries, et en prenant bien garde de ne pas
pénétrer dans les nuages toxiques en suspension a
haute altitude.

Feuillet numéro : X-049

Strychnine IV

Forces armées

Strychnine IV est sans aucun doute |a planéte
d’Abacus qui posséde la force armeée la plus
puissante et la plus nombreuse. Autant du point de
vue des Démons que des Anges, les armées
présentes sur cette planéte sont des vétérans de
plusieurs années de combart urbain et il ne fait jamals
bon les rencontrer sur leur propre terrain. Blen que
les unités subissent des attaques quasi-permanentes
les pertes sont relativement faibles ef une fois un
individu habitué a combattre sur la surface de la
planéte, il v a trés peu de chances qu'il y reste. Le
grand nombre de morts vient des bleus qui sont
réguligrement déversés sur la planéte pour tenir les
lignes de front. Depuls de nombreuses années, les
ammées du Mal tiennent la majorité du territoire sous
leur joug et il est relativement rare que le terraln
perdu le soit pendant plus d'une semaine. La guerre
menée sur Strvchnine IV est & mi-chernin entre la
guerre du viet-nam {dans une forér de béton et
d’acier) et la guerre de 14-18. On y retrouve les
tranchées. les bombardements intensifs. les
embuscades, les patrouilles et les lignes de front tres
elastiques dans certaines parties du monde. Les
oceans sont parcourus par des valsseaux de guerre a
la coque spécialement protégée pour résister aux
attaques acides du liquide sur lequel ils flottent. Sur
terre, les blindés sont spécialement congus pour
ecraser les obstacles qu'ils peuvent rencontrer et
dans I'alr, les seuls véhicules volants sont de gros
chars anti-grav et de petits héllcoptéres qui
permetient de déposer rapidement des troupes ol
que ce soit sur le terrain. Les avions et autres objets
volants rapides sont particullérement génés par les
nuages toxiques et les nappes de poussieres qui
flottent en permanence a haute altitude {et sont
donc trés peu utilisés sauf lors des jours ol le solell
darde ses rayons. Les armées du Mal sont
organisées en groupes de combat de différentes
tailles. Les grandes unités, composées o humains et
de quelques familiers sont placées aux endroits
stratégiques et font office de gamison. Les troupes
d’'assauts sont formeées presque exclusivement de
maorts-vivants (les attaques suicides sont foujours
plus faciles & réussir avec des troupes qui ne
ressentent ni émotlons ni douleur). Les unités ¢ élite
sont compaosées uniquement de Démons (rarement
expérimentés, et jamais de Grade 3} et agissent
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comme des commandos derriére les lignes
ennemles. Ces Démons attaguent les stocks de
munitions, les hopitaux. les bases de départ des
véhicules volants et les quartiers géneraux. lls sont
particulierement redoutés par tous car 1l leur arrive
méme, dans leur folie destructrice, d'attaquer des
installations de leur propre camp.

Les armées du Bien sont organisées de fagon plus
strictes {au moins lorsqu'elles sont déposées sur la
surface de Strychnine IV) et possédent toutes des
Anges et des étres humains. Blen que chrétiens, les
citoyens du Stella Vaticanum réagissent asser mal
aux conditions de vie sur la planéte et ressentent
toujours aved jole la présence d'Anges 4 leurs cotés.
Des unités d'élite (entiérement composées d'Anges)
existent mais sont beaucoup plus rares que du cHté
des Démaons. Les troupes du Bien ne possédent pas
["équivalent des morts-vivants et ne peuvent donc
pas organiser de grandes attaques sulcidaires
comme leurs adversaires. Comme toujours, lls
pallient ce défaut par une cohérence de tir et une
attitude stricte en combat qul leur permet de causer
des dommages importants dans ces vagues
inhumaines. Les forces du Blen sont aussi trés bien
organisées en ce qui concerne l'artillerie. La
puissance (et le nombre des piéces) n'étant égale
qu'a la précision de celles-ci {aidée il faut bien le
dire par le professionnalisme des observateurs
avances),

Les unités de blindés sont aussi pulssantes dans un
camp que dans |'autre et ne sont pas efficaces sur
tous les terrains {plus celul-ci est accidenté, plus les
wéhicules ont du mal a démontrer leur puissance).
Sur terrains dégagés {ou ravagés par un
bombardement Intensif préventif), les blindés sont
fes rois du champ de batallle et causent des
dommages énormes dans les rangs de leurs
achversaires si ces demiers ont la malchance de ne
pas posséder d’armes anti-véhicules,

Bien que les armées du Bien et du Mal n'alent pas
un taux de désertion trés élevé, il arrive que des
unités de rebelles, de brigands et de renégats se
forment dans les régions les plus Inhospitaligres de
Strychnine. Méme si ces unités sont toujours
dirigées par un &tre surnaturel charismatique et sont
composées de soldats vétérans, elles ne disposent
pas de ravitaillernent suffisants pour &tre un véritable
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danger, Elles se contentent la plupart du temps de
survivre quelques temps |usquau jour ol elles se
trouvent sur la route d'une unité d’élite réguligre qui
se charge de leur faire retrouver le drolt chemin {qui
meéne le plus souvent ad patres), Des unités de
guerriers vikings débarquent quelquefois sur
Strvchnine IV pour casser du Démon. Elles sont la
plupart du temps composées de militaires
chevronnés qui ont assez de mal a s'entendre avec
les forces de Bien (alors qu’lls sont quand méme
supposés combattre les mémes adversaires).

A part 'équipement standard qui équipe toutes les
armees du Stella Vaticanum et du Dunkle Reil, les
soldats de Strychnine IV ont congu des armes
Eeantes d'une puissance destructrice extréme qu'ils
construisent en reprogrammant les usines
automatisces encore en marche sur toute la planéte.
Ces véhicules sont appelées "Atrocités” par les
Forces du Mal et "Purificateurs” par les Forces du
Bien. L'ironie veut qu’elles agissent presque
toujours de la méme fagon indépendamment du
camp qui les a construites, Mémes si leurs effets
n'ont rien & voir avec un quelconque jeu de role je
me bornerals a vous en déerire quelques unes (sans
prendre soin d'indiquer leurs caractéristiques),

Atrocité classe "Hoover™: Cet Immense véhicule
blindé doté d'une sorte de gros aspirateur frontal
aspire littéralement les combattants sur plus de 30
meétres de large et les recrache sous forme de
cendre quelques secondes plus tard.

Atrocité classe “Vapona”: Ce gros véhicule en
forme de boule est un générateur de gaz toxique
qui a la particularité de pouvoir étre dirigé par les
grands ventilateurs qui oment toute la surface du
véhicule. Le nuage produit n'excéde jamais 50
metres de diameétre et n'est pas vralment aussi
contrélable que les pilotes de |"atrocité le
voudraient. Les effets du gaz toxique sont trés
proches de ceux du gaz moutarde de la guerre de
14-18 terrestre.

Purificateur classe “Douche bénite”; Ce grand char
d’assaut est équipé de plus d'une centaine de
canons 4 eau qui ont pour but de projeter de "eau
bénite. Evidemment le vehicule doit &tre occupé par
des Anges possédant le pouvoir "Eau bénite™.
Liquide qui est ensuite mélangé a de |'eau

1.
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Strychnine IV

boulllante et est finalement projeté a I'extérieur, Les
effets de brilures normaux sont légérement
amplifiés par |'eau bénite présente en frés petlte
quantité (moins de 1%} lorsque le liquide touche un
étre maléfique magique (aucun effet supplémentaire
sur les étres humains au service du Malin,

Purificateur classe “Caterpillar”: Cette sorte de
bulldozer géant fonctionne tout simplement sur e
principe simple et efficace du rouleau compresseur.
Il roule, &crase et déchiquette tout ce qui se trouve
sous ses5 énormes roues dentées qui couvrent une
largeur de plus de 40 meétres. Le seul moyen de
survivre a cette arme est de trouver une cachette
souterraine trés rapidement (malgré sa taille
imposante ce véhicule peut rouler & 40 kph en
terrain pas trop accidenté). A faible vitesse il peut
transformer une ville entiére en désernt de gravais en
deux ou trois passages. C'est |'arme la plus
redoutée par tous les serviteurs du Mal sur
Strychnine IV,

Personnages principaux

Cette petite galerle de portraits a pour but de vous
faire rencontrer les individus les plus originaux et les
plus iImpaortants de la planéte Strychnine IV,

Crass Algor, Chef de section
Démon de Belial de Grade |

FO VO RG PE PR AP PP
- e ot Sels - Kl SRR T

Talents: Esquive+1, Inferno+2, Arme de poing+1.
Tactique+ 1.

Pouvoirs: Feu+1 (121, Amure+] (Z11). Immunité au
few (213), Feu+1 (253), Arme magique [1PA, 41},
Equipement: Inferno, Uniforme de Spiritus Legiones,
Pistolet-mitrailleur.

Description: Combattant des premiers jours, Crass &
tout de méme &té incarné deéja trois fois sur
Strychnine, Bien que son grace militaire ne le lalss
que difficilement penser. c'est un expert des
combats sur cette planéte et en milieu Urbain =
général. Il est assez mal vu par ses supérisurs oo
sont souvent beaucoup moeins expermentés 0 & ou
il se permet d’apprendre leur métier. Son groupe os
combat (sumnommé “Sleek, dirty and mean e




entigrement composé de Démons de Belial et agit
désormais totalement & l'intérieur des lignes
enfemies. causant incendies et destruction partout
ol il passe,

Theodorus Berria, Disciple de la Calvarus Legiones
Ange de Crade 2 au service de Laurent
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Talents: Esquive+2, Course+1, Arme de poing+0,
Tactique+Q,

Pouvairs: Eclair+0 (121), Armure+3 (211), Volonte
supra-normale+3 (221). Champ de force+1 (251),
Glace+1 (252), Champ magnétique+2 (254),
Invisibilité+1 (261}, Forme gazeuse+ | (263),
Lacheté (G62).

Equipement: Uniforme des Calvarus Legiones,
Pistolet a effet Gauss,

Description: Vétéran de centaines de batailles dont il
s'est toujours sorti avec les honneurs, Theodorus
possede tout de méme une limitation trés
dangereuse pour un serviteur de Michel: | est liche.
Autant dire que s'll a survécu & tant de batailles sans
dommages c'est plus parce qu'il évite le combat a
tout prix et sait mentir quand il le faut (la plupart du
temps au moment ol il raconte ses faits de guerre
exemplaires). Les responsables de la Stella
Inquisitorus commencent & trouver bizarre qu’il
arrive toujours & se sortir du situations ofl tout le
reste de son unité se fait massacrer. Certains en sont
meme arrivés a se demander sl ces pertes énormes
n'étaient pas dues i une malveillance ce sa part.
Theodorus sent que le vent est en train de tourner et
songe a devenir renégat car il est persuadé qu'il ne
supportera as un néobaptéme (vu les centaines de
morts qu'il a sur la conscience). Il cherche done a
tout prix un groupe de renégats auquel il pourra se
|oindre et devient de moins en moins flable
mentalement. La peur engendre la peur et notre
bon Theodorus est attiré dans une spirale qu'il ne
contréle plus depuls longtemps,

Jean Devert, Grand chef de guerre
Ange de Daniel renégat
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Talents: Géologie+1, Esquive+0, Arme de poing+0,
Tactique+1, Corps 4 corps+ 1.

Pouvoirs: Coup de poing+2 (112}, Altaques
muitiples+1 (113), Esquive acrobatique+1 (115},
Assommer+ 1 (116), Armures3 (21 1), Force (351,
p AR

Equipement: Uniforme de la Stella Securus,
Matraque électrique.

Description: Jean n'a jamais tellement apprécié les
combats Inutiles et les causes perdues d avance.
Bien plus intelligent que ia plupart des Anges de
Daniel il s'est vite apercu que les batailles menées
sur Strychnine IV n'avaient aucun intérét réel et que
tout le systéme n'était qu'un immense pitge 4 cons.
Aprés avoir invoqué Daniel pour lui en parler et
apres avoir essuyé un refus catégorique de sa part, il
a rassemblé un groupe d'Anges et de Démons qui
pensaient la méme chose que lui. Cachés dans les
décombres d'une vieille usine, non loin d'un terrain
d'atterrissage pour barges de débarquement, |ean
cherche vainement un moyen de quitter la planére
dans un premier temps mais surtout le sSystéme
entler dans un second. Puissant lorsqu’il était aux
ordres de Daniel, il ne faut pas oublier que
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désormals |[ean ne récupére plus ses points de
pouvaoirs qu'a raison d’'un par semaine (on peut
donc Imaginer que si les personnages l¢
rencontrent, il ne disposera pas de plus de [0 en
stock). Ses compagnons le suivent comme s'il &tait
le messie et sont tous préts a mourir pour lui ou
pour sa cause pacifique [ce qui incite quelquefols
|ean & les considérer comme des larbins).

Hurl Tagrig, Guerrier Viking
Viking aux ordres de Ullr
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Talents: Discrétion+3, Survie en milieu urbain+3,
Survie en milieu arctique+2, Combat en 0-G+0,
Arme de contact+ 1, Arc+2, Esquive+2, Pistage+0..
Pouvoirs: Signe du marteau+2 (12), Invisibilité+2
(25), Talent (x2, 31}, Arme a distance magique+3
(43, Arc), Cible+3 (Spécial).

Equipement: Arc magique. Tenue de cormbat
climatisée, Marteau,

Description: Un peu comme son copain le prédator,
Hurl descend sur Strychnine 1V comme 5'il allait a la
chasse au renard. Accompagne d'un paquet de
potes {une guinzaine en général), les soutes de leur
Drakkar remplies de biere et de gigots Iyophilisés,
armés jusqu'aux dents d’armes personnelles et antl-
chars, Hurl casse du Démon en atterrissant derriére
leurs lignes et fout un boxon monstre pendant
quelques jours puis repart a fond les manettes
jusqu'a Cryo lll ob 1| panse ses plaies {avec la ferme
intention de revenir le plus vite possible). Bien sdr.
le combat urbain est moins agréable que les grandes
batailles rangées de sa planéte d'origine mals c'est
comme tout. on 5’y fait, Et puis sur Strychnine [V, on
est sir d'aller au Valhalla alors qu'il serait béte de
crever d'un béte rhume dans une caverne mal
chauffée de Cryo I

Il a pour lNinstant réussi cing missions en perdant en
tout et pour tout trois camarades. Il a réussit a
éliminer douze Démons, vingt huit Familiers et plus
d'une centaine de morts-vivants, Ses divers voyages
l'ont aussi forcé a éliminer une patrouille de Calvarus
Legiones {mais comme on dit, on ne fait pas
d'omelettes sans casser d’ oeufs),

Strychnine IV

Scenario:
Bienvenu a Crystal Lake

Pour In Momine Satanis

Introduction pour le maitre de jeu

Ce scénario d'ln Momine 5atanis met les
personnages dans la peau de membres d'une unité
de combat pénltentialre sur Strychnine. lis devront
prendre place dans cette unité comme s'ils étalent
de vrais criminels et auront pour role de se faire
passer pour des humains tout & fait normaux. En
effet, si les unités pénitentiaires sont nomalement
peu considérées par les hautes autorités militaires,
celle de Crystal Lake (une zone de Strychnine)
retient toute leur attention depuis longtemps, Sans
réussir & rien prouver, il semble qu'il ¥ ait un traitre
dans la place et qu'il 5’y passe quelque chase de
louche,

Tout a commencé lorsqu’un responsable des
cohortes rédemptrices est parti visiter le camp. Son
vaisseau de patrouille s’est écrasé au décollage
quelques jours aprés son arrivée. Les forces du Mal
au service d’ Andromalius ont ensuite introduit un
Démon sous la couverture d'un condamné. puis un
autre, puis un troisiéme, Et voila que tous, les uns
aprés les autres, sont tues accidentellement
quelques jours seulement aprés leur arrivée
Andromalius voit rouge et décide de frapper un
grand coup: Il va envoyer une équipe entiére sur
place, se fendant de son pouvoir speécial pour
chacun. Mais autant dire qu'lls auront Intérér 2
ramener du concret. Et rapidement, L'hisoire. sl 2lle
n'est pas évidente pour d'éventuels enquéreurs &3
d’une simplicité déconcertante. Les unltés ¢
combat pénitentiaires regroupent tous les

venant des planétes sous le contréle du Dun:

Ce sont un ramassis de tueurs psychopathes
maniagques sexuels et de secouds en ous

Bien que ces patients £talent & |'origine confiés 2
unités de combar de Beleth, 1| s'esr avéré gue Baa
avait le projet de créer des unités
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congénitaux et c’est avec une jole 4 peine retenue
que Beleth lul confia quelques-uns de ses plus
graves cas. Seulement voila, au milleu de tous ces
fous, il est des individus qui tuent peut-&tre
horriblement leurs victimes. mals qui ne sont pas
totalement cinglés. Et lorsque deux de ces individus
se rencontrent, on peut comprendre que cela fasse
des étincelles (et que cela allle méme jusqu’a faire
piquer une colére & Andromalius lui-méme).

C'est ce qui arriva, il y a quelques années sur
Strychnine lorsque Mamb'olou, grand béke de son
état, rencontra Arthur Ringuard, psi au cerveau
dérangé. lis pensérent tout de suite que |"association
de leurs pouvoirs pouvait leur permettre de donner
vie A un projet qui leur tenait 4 coeur depuis des
dizaines d’années: Celui de contréler 'univers (je
vous avais dit qu'ils étajent légérement décollés de
la branche), Les joueurs auront bien du mal a les
repérer car il ne faut pas oublier que la Détection du
Bien ne fonctionne pas sur eux et que leur
couverture dans l'unité est des plus réalistes.

Strychnine IV

Mambyolou est le cuistot de I'unité. || a &té propulsé
a4 cette tiche a cause des raisons de son arrivée dans
F'unité: Il a tué et dévoré toute sa famille, I est
spécialisé dans la culsson des viandes en sauce.
Arthur se fait passer pour un gentil fou, toujours
renfermé sur lui et qui joue en permanence avec une
poupée. |l est arrivé sur Strychnine IV aprés avoir
violé et tué une centalne de petites filles. Leur plan
mégalomane et difficilerment réalisable est de former
urte armeée de zombis qu'ils utiliseront ensuite pour
conquérir Strychnine 1V, le systéme Abacus tout
entier (et demain le monde). C'est assez utopiste
mais ils ont quand méme amassé plus de quatre
cents maorts-vivants depuis leur arrivée (dont les
corps de tous les espions enveoyés par Andromalius).
Si leurs buts sont compléternent frréalisables, leurs
pouvoirs sont bien réels, et les joueurs devront jouer
fin s'lls ne veulent pas tous finlr six pleds sous teme
let, pire encore, pas pour trés longtemps).

Briefing pour les joueurs

Le petit homme portant lunettes et costume-cravate
du Z0éme siécle se fait passer pour un serviteur
d'Andromalius mais est en fait une représentation
du vrai Prince-Démon (pensez-y si les joucurs sont
trop turbulents pendant le briefing). Il parle d'une
voix calme et réguligre. |l leur annonce leur départ
rapide pour |'unité pénitentiaire de Crystal Lake sur
Strychnine [V {dans le systéme Abacus). Il leur
raconte un peu ce qui s'est passé depuls le début et
leur accorde le pouvoir (temporaire) d Humanité
(qui est normalement réservé aux Démons
d’Andromalius). Chaque Démon recoit une fausse
identité ainsi qu'un casier judiciaire trés chargé qu'il
devra concocter avec ['alde du maitre de jeu.
MN'oubliez pas qu’il est censé étre humain et wenir
d'une planéte du Dunkle Reik (n'importe laquelle).
Allez zou, un peu d'imagination morbide, ¢a ne fait
jamais de mal a personne. Leur mission est simple;
lls deivent se faire passer pour des détenus tout a
fait normaux et dolvent découvrir rapidement qui
est responsable de la disparition des trois agents
d' Andromalius, ainsi que ce qui se trame réellement
la-bas. Difficile de faire plus clair et plus logique.
Reste & savolir si I'ego des joueurs va supporier les
brimades et les taquineries des matons et des autres
détenus. Mais ceci est une autre histoire...
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Le voyage

Le voyage, justerment, se passe sans encombres. A
part peut-éire qu’il se déroule dans un cargo
pénitentiaire qui ressemble plus 4 une bétaillere qu'a
un vaisseau de ligne, Les joueurs y sont serreés
comme des sardines et les Demons de Baal qui se
chargent du transport sont véritablement taquins.
Meme s'ils ne veulent pas abimer trop gravement la
marchandise (if ne tueront que 5'lls sont réellement
menacés), ils ne peuvent s'empécher de frapper, de
torturer et de violer au petit bonheur. S vous avez
decidé que les joueurs seront les victimes aléatoires
de ces bourreaux, n'oubliez pas de leur signaler
qu'ils ne dolvent pas montrer leur vraie nature {les
responsables sont peut-étre en train de les regarder)
et qu'lls doivent donc subir sans rien dire tout ce quil
se passera durant ce voyage tres long (juste
quelques heures, mais ¢a ne passe pas vite lorsque
I'on se fait passer dessus par hult ou dix Démons de
combat de Baal). Les siéges ne sont pas capitonnés
et le choc qui correspond a lentrée dans le systéme
d"Abacus est facilement discernable par tous les
passagers des soutes surpeuplées. Quelques
minutes plus tard, aprés avoir été pris en chasse par
quelques vaisseaux angéllques poussifs, la barge
entre dans |'atmosphére toxique de Strychning et se
pose pas vraiment calmement sur une petite ile au
milleu de nulle part {ce “nulle part’ est un Immense
lac d'eau gorgée de javel et de chlore). Bienvenue a
Crystal Lake.

Les lieux

La petite base pénitentiaire est relativernent & I'abri,
loin du front, et entourée par un lac de liquide
toxique qul évite aussi bien les évasions que les
attaques des forces du Bien, Les batiments qui
farment la base font partie d'une ancienne usine a
demi-écroulée qui a été légérement rénovee en
surface et totalement reconstruite en sous-sol. La
nourriture est distribuée par des appareils
automatiques mals la surpopulation de |'endroit est
telle que seuls les plus forts arrivent 4 manger. Les
sanitaires et les lits sont aussi en petlt nombre mais
ce n'est pas grave: Personne ne se lave et il faut étre
sacrément habltué pour réussir & dormir dans une
ambiance aussi malsaine (cris, explosions lointaines,
atmosphére lourde et toxique). Ce qui marquera fe
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plus rapidement les joueurs, ce sont les pertes
énormes dues essentiellement aux conditions de
vie. Méme si les criminels sont soi-disant 1a pour
combattre les forces du Mal, Il y a beaucoup plus de
morts sur la base elle méme que sur le champ de
bataille. Les armes & I'intérieur de ['ile sont interdites
et seuls les Démons de Baal en portent (toujours
sans se cacher, histoire que les taulards n'oublient
pas qui sont les maitres). Les armes que les
prisonniers utilisent lorsqu’ils combattent en dehors
ele I'ile sont gardées dans les barges d'assaut et les
taulards sent foulllés & la fin de chagque bataille avant
qu'lls ne sortent des barges.

Cela permet de contrdler (plus ou moins) le nombre
d’armes en circulation illicite dans I'enceinte du
camp. Tous les prisonniers sont libres de leurs
mouvements dans |la base puisque le lac est une
protection contre les évasions bien plus efficace que
n'Importe quel mur, Les deux seuls endroits gardés
par les Démons de combat sont le hangar o0 sont
rangées les barges d'assaut et les appartements de
Jason.

Les protagonistes

La base elle-méme est prévue pour abriter environ
200 soldats mais en contlent toujours plus
{quelquefois jusqu’a 1000 lorsque des petits
nouveaux débarquent.., Comme au moment ol
arrivent les joueurs). Le personnel d’encadrement
est constitué de vingt Démons de combat (de Grade
2. c'est trés rare) et d'un chef aux ordres de Baal 1ul
aussi, de Grade 3 mais qui n'est pas "de combat”.
Ajoutons & cela qu'll se nomme, comme de bien
entendu “jason”. Méme s'll peut sembler difficile
d'enquéter sur 1000 individus {méme dans un
milieu restreint). les joueurs devront comprendre
qu'ils doivent chercher parmi ceux qui sont la
depuis plusieurs années. Autant dire qu'il N’y en a
pas beaucoup. Il y a bien Jason et ses hommes de
main, mais il faut bien dire que le chef est tout ce
qui est de plus intégre et que les Démons de
combat sont trop cons pour réussir a bemer trols
Démons d Andromalius en mission d'infiltration.
Reste donc les prisonniers, vétérans de centaines de
batailles et brutes épaisses comme il se doit. Il y a
bien str Balou, bourru et expert dans ["utilisation de
la minigun & effet Gauss, Shark, nageur de combat,




qui reste le seul a pouvoir survivre & un bain dans le
lac qui entoure fa base. Il y a aussi Arthur Ringuard
ile pire c'est que ce n'est pas un pseudo) et Pricillia,
urte charmante fille de 25 ans qul semble avolr I'Age
mental dune fillette de 10 ans. Reste enfin
Mamb'olou qui survit pour une raison trés simple:
C'est le cuistot et les prisonniers. trop contents de
ne pas devoir toujours bouffer la nourriture fade des
distributeurs, partent toujours en mission de combat
a sa place.

Mais comment falt Mamb'elou pour préparer de
succulents petits plats ? Mais ¢ est trés simple: A
chaque mission de combat les soldats survivants
dépecent quelgues ennemis et raménent de la
viande que le cuistot transforme ensuite en un
succulent diner. Les Démons de combat connaissent
blen ce petit ménage mais ne contrélent que le trafic
d'armes et n'ont rien a foutre que les prisonniers
mangent de la ¢hair humaine (il leur arrive méme de
participer aux repas). Balou et Shark eux, n'ont pas
cette chance et font partie de tous les voyages, lls
sont chanceux ou complétement débiles. En tout
cas lls survivent.

Arthur et Pricillla (les deux gentils débiles) sont les
objets sexuels des 1000 taulards de la base et ne
vont pas non plus en mission de combat, ce qui
explique leur longévité (méme s'ils doivent avoir
tout de méme beaucoup de mal a s'asseoir). Toute
personne qui leur chercherait des crosses serait prise
4 partie par les autres prisonniers {ok. je leur
défonce le fondement tous les soirs mais c'est pas
une ralson pour abimer le matériel). Il en est de
meéme pour |e cuistot mais pas pour les mémes
raisons,

De toute facon, quelles que soient les raisons de leur
survie, les joueurs devraient cliriger leurs recherches
surtout sur ces cing individus {je vous rappelle que
deux d'entre eux sont les coupables tant
recherchés), Seulement volla, lls ne réagissent pas a
la détection du Mal et si peu a la Détection des
ennemis (tout &tre vivant est un ennemi & Crystal
Lake).

La description de tous les pouveirs vaudous se
trouvent dans le Scriptarium Veritas ou dans Baron
Samed|. Tous les pouvoirs psis se trouvent dans
Mindstorm.
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Mamb'olou, Béké vaudou
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Talents: Esquive+2. Corps & corps+2, Cuisines+ 2.
Pouvoirs: Colére du grande maitre+0 (14}, Statuette
de maladie+1 (41), Statuette de malheur+1 (42},
Statuette de handicap+0 (43), Envoyé de Baron
Samedi+Z (44), Discorporation+1 (45), Manger
I'dme+ 1 {46}, Parler avec les morts+0 (51), Sommeil
de Baron Samedi+ | (53}, Fils de Baron Samedi {66).
Equipement: Matériel de cuistot (visible), matériel
vaudou (cache).

Description: Le but ultime du béké est de rassembler
assez de morts-vivants pour créer une armeée
capable de prendre le contréle de la planéte entiére.
Méme s'll ne posséde pas de pouvolrs permettant
de créer des zombis, il utilise un rituel bien plus long
qui lui permet de ranimer les morts qu’il endort 4
I'aide de son pouvoir {53). Il les fait ensuite traverser
le lac 4 la nage et leur ordonne de rester sur le
pourtour et de ne pas bouger, Il en a déja rassemblé
comme cela plusieurs centaines et ne compte pas
s'arréter |a,

Arthur Ringuard, Maitre psi
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Talents: Garder son calme en se faisant défoncer le
fondement+ 2.

Talents psis: Pulssance {Attaque) +3, Controle
(Attaque) +2, Résistance (Attaque] +2, Puissance
(Deéplacement) +1, Controle (Déplacement) +0,
Résistance {Déplacement) +1.

Listes: Attaque (10) et Déplacement {4).
Equipement: Aucun,

Description: Arthur n'a rien trouvé de mieux pour
rester en vie que de se faire mettre par tous les
prisonniers de sexe masculin du complexe. Il en
devient de plus en plus aigri (on le comprend) et
<'est souvent lui qul donne les noms des futurs
“zombis” & Mambolou. Il faut dire que ¢a n'arrange
pas les choses et que cette piétre vengeance
commence 4 ne plus lul suffire. Ce sera lul qui
risquera de craquer le plus vite en cas d'enquéte
poussée de la part des joueurs. |l est en train. petit a
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petit, de devenir encore plus fou qu'il ne I'était. Il
sera enclin a désintégrer purement et simplement
les joueurs qui le feront trop chier ou se contentera
peut-étre de les charmer, De toute facon il agira, et
c'est certainement cela qui le ménera & sa perte.

Les événements

Maintenant que les acteurs sont en place et que le
décor vous a été présenté, il ne vous reste plus gu'a
animer tout cela en tenant bien compte du
déroulement géneral: Les joueurs jouent au chal et a
la sourls avec les coupables en essayant de ne pas
se faire repérer. Deés qu'ils font une emeur de trop et
que le psi ou le béké es identifient, ils sont attaqués
etfou tués d'une fagon que je vous laisse choisir
{rmais qui sera toujours assez subtile).

Le scénario se déroule sur une pérode assez vaste
surtout si les Joueurs prennent leur temps et
enquétent discrétement {ce qui est pour le moins
conseillé). lls devront cependant subir les
evénements sulvants (et, comme vous le verrez, les
loueurs seront morts 5'lls ne trouvent pas la solutlon
avant deux semaines).

Jour J: Les nouveaux venus sont bizutés par les
prisonniers qui sont la depuis longtemps. Tout
personnage (homme ou femme) ayant une
Apparence de plus de 2 sera violé successivement
par une dizaine de prisonniers. Les autres seront
battus {1dG-2 polnts de dommages au total). Les
Démons de combat laisseront faire pendant deux
heures puis interviendront 4 grand coups de
matraque électrique si besoin est,

Jour J+2: Shark fait une démonstration de nage dans
le lac sous les yeux émervelliés des prisonniers et
des gardes du corps. Quand il armive 4 cent métres
de la rive il semble boire Ja tasse et coule & pic. Un
joueur qui irait a4 sa rescousse devrait réussir un jet
de Nage "Moyen” et subira 1d6-4 points de
dommages (rien de bien grave pour un Démon). En
cas de réussite, Shark sera sauveé par le joueur et il
lui avouera avolr été attiré au fond de 'eau par un
mort-vivant. Les zombis qui transitent du camp vers
la berge n'aiment pas du tout la compagnie
d'humains et se chargent de les attaquer quand ils
le peuvent. Ce petit interméde (s Shark n'est pas
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sauvé) devrait au maoins inclter les joueurs a4 ne pas
g aventurer dans le lac,

Jour J+4: Premier combat. Les joueurs et les autres
prisonniers sont balancés derriere les lignes
ennemies. lls doivent faire sauter un dépot de
munitions. Le dépdt est trés peu gardé et les
prisonniers n'en font qu'une bouchée. La base est
plilée et les morts sont dépecés pour éltre rameneés
au camp. Le soir méme, be cuistot propose a tous
les taulards un super ragodt, La féte bat son plein
toute ka nuit,

Jour J+5: Des membres de la Stella Potens sont
repérés sur une berge du lac. Les barges sont
remplies rapidement et les prisonniers se jettent au
combat. Arrivés sur place, ils ne découvrent que des
chrétiens 4 demi-dévorés, Ef aucune trace de leurs
agresseurs (les zombls aux ordres du beké se sont
cachés au mieux de leurs possibilités dans les
ruines). Un zombl encore plus long que les autres
sera fué par un des taulards. 51 les joueurs
dermandent une foullle réguliere de la zone, ils
serant ramenés de force aux barges d'assaut.

jour |+6: Evénement étrange. Arthur se révolie
contre trols hommes qui tentent de le violer
simultanément. Il finit par céder et devient aprés
cela complétement catatonlque. Le premier sera
désintégré le lendemain matin {on n'en refrouvera
aucune trace), le deuxléme se transformera en boule
de feu (agltation moléculaire) et le dernier
s"endormira pour toujours (grdce au béke),

Un examen de son corps avant qu'il ne soit jeté
dans la fosse commune permettra peut-étre de
découvrir qu'il est seulement dans un état de coma
magique. Sl les joueurs attendent le lencdemain sans
rien faire, il aura disparu (transformé en zombi, il
aura rejoint ses petits camarades de "autre coté du
lac).

Jour J+2: Un Démon de combat frappe le béke qui
ne répiique pas. Un personnage pourra toul de
méme 'entendre jurer sur (je cite] “Baron Samedi et
I'esprit de mes ancétres”. Le lendemain, lors d’une
patrouille a "extérieur, le Démon sera attaqué,
submergé et tué par une cinquantaine de zombis.

Strychnine IV

Jour J+13; Troisigme combat. Les joueurs et les
autres prisonniers sont balancés directernent devant
une unité de choc de Spiritus Legiones, Un mauvais
contact radio oblige les barges a repartir. 99% des
prisonniers y restent et les joueurs aussi (jouez tout
de méme un combat trés inégal. un joueur
particuligrement puissant pourrait s'en sortir. La
mission sera ratée, mais il sera sain et sauf).

Epilogue

A tout moment. un ou plusieurs joueurs peuvent se
démasquer et montrer leurs auras aux Démons de
combat et 4 Jason. Ces demiers pourront alors les
aidier & arréter les exactions des deux criminels. Il est
dlailleurs conselllé aux joueurs qui étaleraient ainsi
leurs cartes d’&tre bien sir de leur coup: Le psi et le
béké ne leur donneraient pas une seconde chance,

Si les joueurs décident de montrer leur vrale nature
a lason sans que les autres prisonniers en solent
témoins, il fera tout pour qu'lls repartent vite fait (il
n'aime pas que des espiens d"Andromallus viennent
foutre le boxon dans son camp) et fdsquera méme
de gaffer (sans le faire exprés. précisons-le} devant
le psi ou le béké,

Ce qui signifie de gros problémes pour bientét...

Demander une entrevue en privé & Jason sera trés
difficile car |l est paranciaque et méprise
ouvertemnent tous les détenus. Il n'écoutera pas les
joueurs & moins que ces dernlers ne montrent leur
vraie nature en public (et donc certainement devant
Arthur ou le cuistot).

Le seul moyen {dangereux mais efficace) pour y
parvenir est de pénétrer dans ses appartements sans
étre vu des Démons de combat qui les gardent.

Si les joueurs parviennent a démasquer un des deux
criminels, lls garderont leur pouveir d'Humanité,
5'ils parviennent 4 démasquer les deux, ils recevront
en plus de cela un pouvoir aléatolre tiré sur la table
des pouvairs privilégiés d’ Andromalius. En cas
d’échec, ils perdront leur Humanité et recevront une
belle petite lImitation.
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Sous ce nom quelque pew étrange se cache une
énorme masse de téles en orbite autour de 'unique
saleil du systéme Abacus. Cette immense carcasse
est composée d'une Nécropole prototype de 4.5
millions de tonnes appelée Hellraiser dans lequel est
fichée une Archicathédrale conventionnelle d'un
millien de tonnes nommée “Mission divine”. Ce
grand satellite artificiel formé de ces deux vaisseaux
est le refuge de milliers de créatures aussi étranges
que dangereuses.

Geéographie

Lorsque les deux wvaisseaux se sont téléscopés, en
I'an de grace 4100 (c'est-a-dire il y a plus de 2000
ans), ils étaient pratiquement en état de
fonctionnement et plus de 90% des coursives
etaient pressurisées.

Dézormais, aprés que le emps ait fait son travail de
sape et de destruction, on estime qu'a peine 10%
des coursives permerntent d'y respirer sans risques et
on dénombre aussi de nombreux sas bloqués en
position ouverte. Explorer ou réussir une mission
dans cette immense ruine est quasi-impossible sans
I'utilisation d'un scaphandre ou d'un pouvolir
d’anagrobiose. Passé ce petit incomvénient, |l faudra
aussi connaitre la fagon de se déplacer et de
combattre dans |'espace [rappelez-vous qu'un talent
est spécialement prévu pour cela: Combat en 0-Gl.

[ Faut aussi préciser que les forces du Bien ont congu
des petits “bathyscaphes” qui permettent aux
membres des Calvarus Legiones d'explerer
Hellraiser A loisir en bénéficiant d'une protection
accrue et d'une puissance de feu |égérement
supérieure a la moyenne, Les forces du Mal n'ont
pas besoin de tels équipements puisque la majorité
des troupes présentes sur Hellralser sont des morts-
vivants et qu'ils n'ont pas besoin de respirer et
peuvent aisément se déplacer et combattre dans

I'espace.
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Faune et flore

La faune et la flore d'Hellralser est quasi-inexistante,
5i le Stella Vaticanum a bien enregistré des rapports
parlant de zones pressurisées ol se sont developpés
des types de wégétation mutante (certainement tout
droit sorties des bacs hydroponiques qui
fournissalent la nourriture nécessaire a la vie sur
cette Nécropole), aucune preuve ni aucun spécimen
n'a éié ramené par |'un ou l'autre des deux camps
en présence. |l faut cependant préciser que vu ¢
faible QI de la plupart des morts-vivants occupant
les lleux, le fait qu'il y ait de la végétation ou de la
faune ne les intéresse pas le moins du monde.

Méme sl un mort-vivant neutre ne doit pas étre
considére comme un animal, c'est bien dans ce
chapitre que je classeral les rares esprits emants qui
causent bien des surprises dans cette grande masse
de métal et qui sont une nuisance aussi bien pour
les forces du Bien que pour celles du Mal. Lorsque
I"Archicathédrale “Mission Divine”™ a percuté la
Mécropole, les pertes & bord n'ont pas été énormes.
Conscientes cependant que le vaisseau n"allait pas
pouvolr quitter un jour la proximité de fa Nécropole,
les troupes embarquées ont décidé de lancer une
série d'attaques-suicides pour la mettre
définitivernent hors-service.

IIs ¥ sont parvenus mais sont bien évidemment tous
morts (c’est la moindre des choses lors d'une
missian suicide). 5 la plupart des soldats ont &g
tués par des armes conventionnelies, la débauche
de pouvairs psychiques a quelquefois eu des effets
désastreux sur le mental et sur le physique des
combattants.,

Certains esprits {aussi bien maléfiques que chrétiens)
désincarnés, lssus d'étres humains comme vous et
mol (au moins comme vous), ont ¢té enfermés dans
les coursives sombres d Hellralser, séparés a tout
jarnais ce leur corps physique et condamnes & errer
sans aucune chance de parvenir un jour au Paradis,
en Enfer ou au moins au Purgatoire. S ces esprits
sont restés un petlt moment affiliés a leurs
allégeances passées, les 2000 ans qui ont passe les
ont rendus plus ou moins neutres. Ou plutdt,
devrais-je dire, contre tous étres vivants et mémes
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maorts-vivants (37ils ne peuvent pas grand chose
contre les non-maorts, ils ressentent tout de méme
une certaine jalousie vis-a-vis de ceux qui peuvent
encore, une jour ou |"autre, rejoindre le repos
étemnel, ne serait-ce qu'en Enfer).

Les esprits désincamés sont plus ou moins pulssants
et se souviennent quelquefois de leur mentalite
passée. La plupart ne se souviennent de rien et
hantent pour |'¢rernité I'endroit ol leur corps
physique a poussé son dernier cri.

D'autres sont trés proches de leurs anclens alllés et
peuvent étre utilisés par le maltre de jeu pour
animer les scénarios qui se déroulent sur Hellraiser.
Les caractéristiques de ces esprits sont trés variées
et un raplde coup d'cell au chapitre "Créatures
particuliéres” vous permettra de les définir,

La végétation qul s'est développée dans les rares
parties qui contiennent encore de l'oxygéne est trés
souvent toxique et posséde des systémes de
deéfense tres efficaces, |l est recommandé aux
personnages débutants de ne pas s'approcher de
ces lieux mystérielx et dangereusx,

Faire une liste de toutes les plantes qui poussent sur
le vaisseau serait quelgque peu monotone mais on
peut tout de méme faire une liste des pouvolrs que
ces plantes possédent et qui peuvent &ire comparés
a leurs équivalents démoniaques ou angéliques,

Mode d’attaque

Plante soporifique *
Plante 4 la séve acide **
Mante empolsonnée *°*

Pouvoir équivalent
Sommell +1 (Ange, 132)
Acide +0 (Deémon, 165)
Poison +2 (Démon, 161)

*: La plante peut ufiliser ce pouveir 3 fois par jour
et s'en sert pour endormir les proles dont elle
compte se nourrir. Volonté de la plante: 1d6.

**; Les dommages sont subis par toute victime gul
marche sur la plante et qui répand sa séve, Force
de la plante: 1d6.

“**: Le pouvolr prend effet lorsque qu'un individu
Ingére la plante. Force de la plante: 1d6.

Eeuillet numéro : X-061
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Dans un tout autre registre, les quelques formes de
vie animale d'Hellraiser sont trés peu agressives et
meéme tout a fait inoffensives, Elles servent d'ailleurs
le plus souvent de proies aux plantes trés robustes
du vaisseau. Ces formes de vie n'ont donc pas
besoin d'étre décrites mais un maitre de jeu trés
perfectionniste pourra décrire a ses joueurs toutes
sortes de gros insectes et de petits rongeurs en tous
genres, N'oubliez pas qu'aucune de ces formes de
vie (aussi bien végétales qu'animales) ne survit dans
le vide et qu'll est facile de les tuer simplement en
ouvrant un sas au mauuais moment fﬂl‘l ne volt
d'ailleurs pas qui cela pourrait déranger, a part un
Ange de |ordi).

Industrialisation

Mieme si les forces du Mal qui vivent sur Hellralser
le font dans un chaos quasi-total, il existe encore
des parties du vaisseau prafiquement intactes o fes
Démons fabriquent divers objets utiles & leur vie de
tous les jours.

On peut citer les capsules "Peps” qui leur
permettent de se nourrir ainsi que des dizaines de
sortes d’armes sans recul, indispensables pour
combattre dans le vide spatial et donc dans les
coursives d 'Hellraiser. A part cet artisanat industriel,
les Démons se contentent de bricoler ce dont lls ont
bescin a 'aide des morceaux de la Nécropole.

La récupération est la premiére forme de création
sur Hellraiser. Certains Démons tentent vainement
de réparer la Nécropole et passent des heures a
remonter des parties entiéres du vaisseau. Puisqu’ils
ne disposent d'aucune piéce détachée, ils doivent
cannibaliser les autres parties du valsseau.
Logiquement donc, la Nécropole ne pourra Jamais
etre entierement remontée (a la rigueur, on peut
imaginer qu'un petit vaisseau autonome solt
fabriqué a partir de cette immense ruine).

Les guelques postes avancés chrétiens ne créent
rien sur place et sont ravitaillés tous les jours par des
canvois gqul contiennent vivres et munitions.
Imaginez ces positions comme des fortins construits
sur une fle déserte hostile, oi chaque pierre peut
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cacher un serpent mortel et ol tous les indigenes
sont cannibales. Inutile de vous préciser que les
forces armées en place ont souvent plus besoln de
calme que de materiel et qu'il est trés rare gu'un
soldat reste plus d'une semaine sur Hellraiser.

Forces armeées

Les forces armées en poste sur Hellraiser sont trés
nombreuses, anormalement, vu le peu d'importance
stratégique que posséde cette ruine. Les unités des
forces du Bien sont trés peu disposées a se battre
clans de telles conditions et souffrent rapidement de
nombreux troubles psychologiques dus a leur mode
de vie. Les Démons et apparentés, de leur cOté, se
sentent vraiment chez eux et passent leur temps 4
chasser les humains ou 4 se battre les uns contre les
autres. LA plus qu'ailleurs. la hiérarchle Démoniaque
n'est pas vraiment respectée et les combats entre
créatures maléfiques sont monnaie courante, |l reste
toujours une loi qui prime par-dessus toutes les
autres: Celle du plus fort, et Hellraiser est le plus
beau {et le plus grand) symbole de cette loi dans sa
forme fa plus pure.

Les Morts-vivants: On estime que 95% des
créatures maléfiques qui vivent sur Hellraiser sont
des morts-vivants, La raisen en est simple: lls n‘ont
pas besoin de respirer et résistent assez facilement
au vide spatial. lis disposent en fait du pouvoir
d'anaérobiose permanent et sont dans les coursives
du vaisseau comme des poissons dans I'eau. Les
morts-vivants les plus communs sont les zombis et
les squelettes qui sont d'ailleurs pour a plupart
créés a partir des comps de chrétiens tués lors des
batailles que se livrent Anges et Démons. || est
toujours plus marrant de transformer un inguisiteur
en zombi que de faire la méme chose avec le
premier pécheur venu. Ces créatures de base sont
dirigées par des liches ou des vampires qui forment
le gros de I'élite morte-vivante d'Hellraiser. Le reste
de I'élite est formé de goules qui sont beaucoup
plus fins et vicieux que les zombis, qui se
contentent la plupart du temps de charger leurs
adversaires en rangs compacts. Les fantémes
maléfiques ne doivent pas étre confondus avec les
esprits désincamnés dont nous avons parlé plus haut.
lls sont beaucoup moins pulssants mals entiérement
dévoués A la cause du Mal et ne connaissent pas
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obligatoirement toutes les subtilités du vaisseau
{alors que les esprits désincarnés font partie
intégrante de la Nécropaole).

Les Familiers: De tous les Familiers qui vivent sur
Hellraiser, on en compte au moins 99% qui
disposent du pouvoir d'anaérobiose. Déja qu'ils sont
les tétes de turc de tout le monde... 5 en plus il
fallait qu'lls fassent attention & ne pas trouer leur
scaphandre, ils auraient déja tous disparu (d'allleurs
en fait ils ont disparu. Je veux dire: Ceux qui ne
disposaient pas de ce pouvoir). Le Famillers
prennent des formes nombreuses et bizarres et on
parle méme de créatures démoniaques de ce type
incarnées sous forme de portes, de chariots, de
tuyaux et de murs. En résumé, et si vous étes
serviteur du Bien, faltes attention ol vous marchez,
garclez votre Divinumlux & portée de main et n'ayez
confiance en personne.

Les Démons: Les Démons en poste sur Hellraiser
ont tous un but bien précis (méme lorsque 'on est
Démon il ne fait pas bon trainer sur Hellralser). Ces
créatures ne sont donc pas toutes adaptées a la vie
suUr une carcasse derivant dans 'espace et trés peu
cdisposent d'anaérobicse. Vapula a bien créé un
scaphandre relativement performant, il n'empéche
qu'il est trés difficile de survivre dans de telles
conditions trés longtemps. Seuls quelques Démons
aux ordres des Princes les plus violents, et qul sont
en poste depuis quelques dizaines d’années,
disposent d'anagrobiose et sont donc les adversaires
les plus puissants auxquels peuvent se frotter les
serviteurs du Bien. Il v a trés peu de chances que
vos joueurs, s'lis sont Démons, se retrouvent sur
Hellraiser. En effer, les autorités supérieures
n'envoient presque jamais de Démons en mission
sur la Mécropole (il se contentent de faire appel aux
Démons déja en place qui sont plus habltués & vy
vivre que les autres).

Bien sir, ces trols types de créatures maléfiques
agissent le plus souvent dans un but commun qui
est I'élimination des forces du Bien qui se trouvent
sur le vaisseau et I'augmentation de leur potentiel
offensif {création de nouveaux morts-vivants,
construction d’armes, fortification de certaines
parties du vaisseau, etc...). Ces taches sont effectués
dans un relatif chaos et les affaires avancent a la

Hellraiser

vitesse d'un escargot asthmatique. |l est certain que
si un leader charismatique s'élevalt au-dessus de
tous ces petits Démons sans grande ambition, les
forces du Bien pourraient trembler. D'ici la,
Hellraiser reste une aiguille dans le pied de Dieu
mals qui ne risque pas, heureusement, de s'infecter.

On compte, sur Hellraiser, environ une créature du
Bien pour dix créatures maléfiques (tous genres
confondus). Ces étres de lumiére possédent des
bases fixes dans les réglons les plus fortifiees de
I"ancienne Archicathédrale "Mission divine™. Ces
bases servent aux Calvarus Legiones pour opérer
des patrouilles au coeur méme de la Nécropole et
ainsl d’éviter un regroupement trop rapide des
forces du Mal. Leurs tactiques de combat sont plus
proches de la guérilla que de la bataille rangée,
aussi et surtout parce qu'ils sont par trop peu
nombreux. Comme chez les Démons, on compte
plusieurs types de créatures.

Les humains au service de Dieu: 90% des forces
placées sur Hellraiser font partie des Calvarus
Legiones. Ces combattants sont moins bien armes et
eéquipés que la Stella Potens ou que les Spiritus
Legiones mais leur entrainement les rend beaucoup
plus efficaces dans leur principal réle: La patrouille
en profondeur,

Les 10% restants sont des membres d'unités d'élite
des Spiritus Leglones qui fournissent ainsi un tant
solt peu de punch lorsque les Forces du Bien
décident de passer a |'action. Ces unités sont
remplacées assez souvent et il est rare qu'un
humaln reste sur Hellraiser plus d'une semaine, les
conditions de vie y étant beaucoup trop dures.

Les Anges: A I'instar des Démons, les Anges qui se
trouvent sur Hellralser ont tous un but précis qui
dépend essentiellement du but supérieur qu'ils
servent. On dénombre bien évidemment surtout des
Anges de Michel et de Laurent mais il arrive que les
autres Archanges vy envoient des Anges
expérimentés forsque le besoln s'en fait sentir (en
fait, lorsque les humains, plus au courant de ce qui
s'y trame, en font la demande),

Si un jour vos Joueurs se retrouvent sur cette
carcasse, ce ne sera pas de chance, mals ce sera
aussi pour une mission précise et ponctuelle,
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Personnages principaux

Cette petite galerie de poriraits a pour but de vous
faire rencontrer les individus les plus originaux et les
plus importants de la Mécropole “"Hellraiser”,

Gurl-Gor, Général en chef des armées
Démon ce Grade 3 aux ordres de Baal

FO VO ARG PE PR AP PP
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Talents: Arme de poing+3, Inferno+3, Esquive+3,
Tactique+ 1, Combat en QG+, Stratégie+2,
Baratin+ 1, Discussion+ 1,

Pouvoirs; Griffes+1 (113), Feu+2 (121), Glace+|
(122}, Polson+1 (161), Acide+1 (165}, Armure+2
(2111, Anaérobiose (216), Combat (x3, 346), Force
(k2. 351}, Arme magique (5PA, 41-}, Mégalomanie
(633), Art de combat+2 (Spécial).

Equipement: Daemonix Ferox, Eventreur, Bloody-
Gun, Inferno.

Description: Méme sl, comme il a été dit plus haut,
il mexiste pas de chef des armées maléfiques sur
Hellralser, Gurl-Cor est Général. Cela n'a pas
empéché Gurl-Gor de s'étre donné ce titre
pompeux pour faire mourir de jalousie ses potes et
s'assurer de la coopération de tous les Familiers qui
passent leur temps A casser du sucre sur le dos des
plus faibles. Rien ne peut inciter Gurl-Gor a se
montrer humble et méme s'il st puissant, sa
mégalomanie maladive fait qu'il se prend (au moins}
pour |'égal de son supérieur direct, Baal lui-méme,
Ses coléres sont trés connues sur tout Hellraiser et
ses talents de tacticien et de stratége en font tout de
méme un allié de poids, Son but sur Heliralser est
de bouter les forces du Blen le plus loin possible
pour ainsi asseoir son poste et son statut vis-a-vis
de Baal.

Marcel Dracul, Vampire
Démon de Grade 2 aux ordres de Samigina

FO VO RG PE PR RP PP
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Talents: Séduction+2, Esquive+ 1, Baratin+|[,
Discussion+2.

Pouvoirs: Absorption+1 (Apparence, 146},
Paralysie+2 (162), Volonté supra-normale+3 (221},
Anaérobiose {216}, Forme gazeuse+2 (263),
Détection du Bien+0 {311}, Détection du danger+2
{315), Arme magique (3PA, 41-), Relations avec un
rrince-Démon (Malphas, 562), Balser vampirque+2
iSpécial).

Equipement: Ejaculateur.

Description: Méme si les morts-vivants sont
normalement aux ordres de tout Démon qul se
présente, Marcel en est le chef plus ou moins
officiel. [l est ami avec tous les vampires d"Hellraiser,
conndit par leur petit nom la plupart des goules et
résiste & 'odeur et a la bétise des zombis. La ol le
général en chef des armées utilise sa force physique
et ses armes de poing, Marcel utilise la ruse et la
diplomatie. |l est particuliérement blen vu de
Malphas lui-méme et pense d'ailleurs changer de
supérieur un jour ou autre (en falt, le jour ol
Malphas aura besoin d'un contact fixe et bien
implanté sur Hellralser}. D'ici Ia, Marcel ronge son
frein et complote contre I'autorité fasciste de Gurl-
Gor en faisant tout son possible pour lul mettre des
batons dans les roues (toujours trés discrétement).
En résume, Marcel est un vicieux de fa pire espece
et tout membre de I'armée du Mal devra s'en méfier
comme s'il &tait le plus vil de tous les serviteurs de
Malphas.

Employé Simon, Membre de I"Administratum
Ange de Grade 3 au service de Dominique

Fecuillet numére : X-065
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Description: Il est étonnant de voir 4 quel point la
réputation d'un Archange peut entacher celle de ses
serviteurs. 5 je vous dis que Simeon est un Ange de
Dominique sympathique, juste et altrulste vous ne
me croirez pas. Eh blen vous aurez tort. De
nombreuses fols placé sous le feu de Démons de
combat, Simon s'en est toujours sorti avec les
honneurs et a déja refusé sept fols une promotion
proposée par tous ses supérieurs. |l a sauve par son
courage (et ses pouvoirs) de nombreux étres
humains. En un mot comme en cent, C'est un Ange
comme on n'en falt plus et on dirait méme qu'il 5'est
planté de supérieur. Ne croyez cependant pas que
VOus pourrez tout vous permettre 4 ses cotés, ||
reste relativerment Intégriste et surtout trés 4 cheval
sur les principes de base de la chrétiente,

Disciple Alkan Slan, Vétéran des Calvarus Legiones
Ange de Grade 2 au service de Laurent

FO VO ARG PE PR AP PP
5 4 4 4 1 2 3N

FO VO RG PE PR AP PP
2 5 & 5 Y 5 24

Talents: Administration+ 1. Discussion+2. Baratin+2.

Pouvoirs: Esquive acrobatique+2 (115), Eau
bénite+Z (124}, Charme+1 (131), Armure+1 {Z11),
Anaérabiose (216), MNon-détection (222),
Régenération+ 1 (226}, Couverture (Membre de
I"administratum, 231), Champ de force+1 (251),
Inwvisibilite+0 (261), Jugement (Spécial).

Equipement: Pistagiace,

Talents: Tactique+2, Stratégie+1, Esquives0, Arme
d'épaule+Q, Divinumlux d’appul+0, Combat en
0G+0.

Pouvoirs: Lumigre+2 (122}, Son+2 (123}, Eau du
robinet+1 (125}, Absorption de coléres| {145},
Armure+3 (211), Anaéroblose (2 16), Immunité+ |
{Charme, Contrdle, 225), Détection du Mal+2 (311},
Arme magique (4PA, 41-), Juste lame de Laurent+2

{spécial).

Equipement: Tenue des Calvarus Legiones, Lance-
crucifix, Divinumlux d’appui.

Description: Méme s'll n'est peut-etre pas le plus
gradé de tous les étres bénéfiques en poste sur
Hellraiser, Alkan est sans doute le chef de guerre le
plus respecté de 'endroit. Il est trés diplomate et
relativernent subtil (pour un serviteur de Laurent,
grand sanguin devant I'éternel). Ses conseils sont le
plus souvent recus par ses hommes comme des
ordres car tous savent que son expérience de
I'endroit est leur seule chance de survie. Il ne
prononce jamals un mot au-dessus de "autre 21
prend son terps pour lancer chaque ordre. En poste
depuis 16 ans, il a presque toujours refusé les
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permissions qui lul ont été accordées et préfére
rester au calme dans sa cellule lorsque les
patrouilles ne I'appellent pas A 'extérieur.

Il est d'un caractére calme en situation normale mais
devient hyper-actif en combat (ses aclversaires |'ont
d’ailleurs surnommeé “boule de nerf” 4 cause de
cela. || posséde un bathyscaphe spécialement
décore par ses hommes,

Ses caractéristiques sont les mémes qu'un
bathyscaphe normal mals sa seule vue arrive &
redonner du courage & nimporte quel soldat en
mauvaise posture,

Aumidnier combattant Luclus Arkel,
Vetéran des Spiritus Legiones
Spiritus Legiones au service de Michel

FO VO RG PE PR AP PP
2 - I 1 : S |

Talents: Tactique+2, Stratégie+2, Esquive+|. Arme
d'épaule+ |, Donner des ordres+ 1.

Pouvolrs: Eclair+2 (121), Armure+2 (211},
Anaérobiose (216). Arme magique (ZPA, 41-),
Volonté supra-normale+ 1 (Spécial).

Equipement: Tenue des Spiritus Legiones,
Divinumiux,

Description: Méme si les Anges sont les créatures
les plus puissantes des armées du'S(-:Igm':ur. les
&tres humains & son service parviennent quelquefois
a sortir du lot, aussi bien du point de vue de Ia
réputation que du point de vue de la puissance
magique pure.

Lucius est un soldat pur et dur, expert en combat
urbain et leader d'une unité d'élite de Spiritus
Legiones. Les joueurs pourront le renconkrer partout
ol Iy a du carton.

Personne ne salt pourquol, mais des qu'll se trouve
a un endroit. il ne faut jamais attendre bien
longtemps avant que les premiers coups
commencent a pleuvoir.




Scénario:

Souriez vous @tes filmeés

Pour Magna Veritas

Petit historique pour le maitre de jeu

Cette histoire trés simple commence par une ldée
geniale de Nybbas qui va tenter de remettre au godt
du jour une eémission qui a falt ses preuves a la fin
des années 1990 (aprés le fils a papa): Surprise sur
prises. Il a donc décideé, aidé de quelques petits
camarades (Vapula et Baal pour ne pas les citer), de
faire tourner en bourrique quelques-uns des Anges
les plus malins du Stella Vaticanurm, pour ensulte les
éliminer & la vue de tous, Il & done prévu un plateau
géant: La nécropole Hellraiser, des acteurs génlaux -
Les joueurs, et un objet sacrément mystérieux et
presque totalement Indestructible - Le monalithe
noir.

Ce gros engin qui ressemble 4 'obélisque de la
Concorde vu dans un miroir déformant (il est & peine
plus haut que large), est uniformément noir et lisse
et posséde en son sommet une série de petits
cristaux ronds et finement sculptés {ce sont les
cameéras et les systémes de visée par lesquels les
occupants peuvent agir sur I'extérieur, Pour ce qui
est des occupants justement: (s sont dix la-dedans,
tous spécialisés dans les mauvaises blagues et les
canulars spectaculaires (méme s'lls ne sont pas tous
aux ordres de Kobal). La chose fait dix métres de
diamétre et occupe une grande partle de I'ancienne
Eglise que contenait "archicathédrale “Mission
divine”.

Evidemment, cet endroit est aux mains des forces
du Mal depuis des centaines d'années et il est
relativernent difficile d'amener les joueurs [usque la.
Baal donne aloers un sacré coup de pouce a
I'ensemble {puisqu’on lul promet que tout métre de
terrain perdu sera reconquis sans trop de pertes d'ici
cing jours au grand maximum) en permettant aux
Calvarus Legiones d'enfoncer ses lignes et d'arriver
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a rejoindre I'Eglise spatiale, but de centaines de
combats tout au leng de ['histoire de cette carcasse
spatiale. Les Calvarus, légérement mégalos, ne se
rendent pas compte que les forces du Mal n'ont
cédées que parce qu'elles le voulaient bien. lis
s'apprétent a redecorer I'Eglise et 4 la faire bénir une
nowvelle fois lorsquiils tombent, au beau milleu de la
nef, sur le monolithe, Les rapports fusent et les
Joueurs sont envoyeés sur place pour enquéter. Le
scenario peut commencer,

Introduction pour les joueurs

Les joueurs qui glandent dans leurs quartiers d'une
superbe ville-puits grand standing {pour les
standards du Stella Vaticanum ol les restrictions
sont de rigueur) sont sortis de leur torpeur par un
message émanant du bureau principal de la Velox
Spiritus. Ca sent la mission et ¢’est en trainant
legérement les pleds que les joueurs se rendent au
lieu de rendez-vous, un minuscule laboratoire dans
les niveaux les plus bas de la ville-puits.

La ils rencontrent un savant légérement & cdté de la
plague qui leur parle des effets de la propulsion
supra-luminique sur la foi chrétienne et de |'intérét
de I'effet Gauss en tant que moyen de transport. Il
ne sort de son brouillard mental que pour donner
leur mission aux joueurs. Il leur tend un dossier
contenu dans une pochette rouge marquée des six
lettres URGENT. 1l leur donne aussi quelques
explications:

“Vous allez vous rendre sur la Mécropole Hellraiser,
ou plus particuliérement dans les ruines de
I"archicathédrale Mission divine. La, vous entrerez
en contact avec le 8&ame régiment de Calvarus
Legiones qui vous escortera jusqu'a la nef principale
de l'engin. Vous trouverez la-bas un objet
technologique inconnu que vous devrez etudier &t
détruire si besoin est, Vous devrez 4 tout prix éviter
une telle éventualité si 'objet peut avoir un intérét
quelconque pour le Stella Vaticanum. N'oubliez pas
que la nécropole et 'archicathédrale sont
dépourvues d'oxygéene et qu'a moins de bénéficier
du pouveolr d'Anaérobiose, vous devrez en
permanence étre revétus d'un scaphandre. Bonne
chance et a bientot je I'espere. Diex Ale.”




ol il

La pochette que recoivent les joueurs est pleine a
ras-bord de rapports militaires qu'il sera assez
difficlle de déchiffrer (s sont pratiquement tous
codés). |l semblerait que les Calvarus Legiones aient
réussis a enfoncer les lignes ennemies et a rejoindre
le coeur de I'engin chrétien avec le but avoué de le
faire beénir et de [uf rendre sen rdle orginel (un lieu
de priere). lis ont été surpris de trouver dans la nef
une sorte de gros diamant neir de douze métres de
haut qui semble &tre animé d'une vie propre. Les
rapports sont assez flous & partir de ce moment-la,
et n'arrivent pas vralment a décrire les événements
qui se déroulent sur place. Tout ce qui est sir, c'est
que cet objet est trés étrange et qu'll seralt bon
daller y jeter un petit coup doeil.

La machine et ses occupants

La machine elle-méme fait douze métres de haut
pour dix métres de diamétre. Elle est pratiquement
indestructible et contlent tout ce dont les Démons
qui I'occupent peuvent aveir besoin pour survivre
une semaine (bien plus que nécessaire selon les
plans de Nybbas). La matiére dont elle est faite
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permet aux occupants d utiliser leurs pouvoirs a
I"'extérieur mais aucun pPouvoir externe ne pourra y
pénétrer. C'est une sorte de miroir sans tain pour
puissance magique et rien que sa composition
(copyright Vapula} serait un grand pas pour le
niveau technologique du Stella Vaticanum. Les
petits cristaux qul se trouvent au sommet du
monolithe sont des caméras qul permettent aux
Démons de tout enregistrer (n'oubliez pas qu'a la
base c’est une émission de telévision qui se prepare)
ainsi que de pouvoir se tenir au courant de ce qui se
passe dehors.

Dans tous les cas, la machine ne réagit pas aux
Détections du mal ni aux Détections des ennemis (nl
4 aucune détection que ce soit puisque tout ce qui
se [rouve & l'intérieur y est protége). Les occupants
bénéficient d'une oxygénation normale et ne
disposent d'aucin sas de sortie (une fois le film
terminé, un Démon viendra les téléporter a
I'extérleur. Un pouvolr de passe-muraille ne
permetira pas d'entrer & 'intérieur {I'Ange se
contentera de rebondir dessus de manigre assez
ridicule),

Les occupants, au nombre de dix, ont tous un rdle
bien particulier dans 'entreprise, lls font leur travail
le mieux possible et ne perdront jamais leur calme
sauf si les Anges tentent de détruire le monclithe
(enfin, s’lls ont une chance d'y parvenir: Explosifs
nucléaires, Armes bénites trés puissantes, etc...).

On trouve d’abord 3 techniciens de Vapula de Grade
| dant le rale et de surveiller le bon fonctionnement
de tout I'appareillage interne. On trouve ensuite 2
techniclens de Nybbas de Grade 2 qul s'occupent
des caméras, qui veillent & ce que le son soit bon et
que les prises de vue soient les plus spectaculaines
possibles. Baal a lul aussi fourni 2 Démons de Gracle
1 dont le réle est de surveiller la bonne marche de
I"'entreprise et de prévenir leur Prince au cas ol {Baal
trouve |'idée amusante mais n'a pas entiérement
confiance en la personnalité légérement dérangée
de Mybbas), Les trois Démons restants sont ceux qui
vont “animer” I'émission proprement dite.

Paatrish est un Démon de Nybbas de Grade 3 mails
aussi le responsable de la mission. Il est fier de
I"honneur qui lui a &té fait et compte bien faire
beaucoup de Dimat avee ce canular, Cest lul qul
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posséde la plupart des pouvoirs mentaux de
I"égquipe et 1l sera donc le principal acteur de
I"&mission.

Ranzuh est un Démon de Beleth de Grade 2 qui a
pour role de venir torturer les joueurs dans leur
sommeil afin de leur falre bien croire que |e
monolithe est doué d'une vie propre. Il est un peu
fapé et prend son role trés a coeur. Ses cauchemars
sont trés proches de ceux qu'ils réalisent
habiruellement et ont un arriére goOt “maléfique”
trop facilement discernable par les joueurs (4 eux
ensuite d'en tirer les conséquences).

Slath est un Démon de Kobal de Grade | qul
possede de nombreux pouvoirs physiques a
distance et qui doit amuser les spectateurs par des
gags visuels tordants. Ces interventions, mémes s
elles sont drdles, ne seront pas cu tout en accord
aved le message de monolithe intelligent que
veulent faire passer ses deux autres camarades, Bien
entendu il s'en tape complétement. éant persuadé
que le Dimat sera d'autant plus important que les
auditeurs piqueront des crises de fou rire,

Premier joar

Blen entendu, les joueurs pourront tenter, avant de
quitter la ville-puits, d'enquéter un peu plus en
avant sur I'endreit oo ils vont se rendre 2t méme
d'analyser un peu plus en détalls les rapports des
Calvarus Leglones qui leur ont été foumis. Lire ces
dosslers sans étre aidés n'est pas d'un grand secours
mals tout membre un tant solt peu Gradé de la
Cinquieme Eglise pourra. en parcourant en
diagonale les rapports. leur assurer qu’ils sont
vraiment fantaisistes. Cela fait maintenant plus de
200 ans que les Calvarus tentent de percer sur ce
front et ils ont toujours été repoussés avec de
nombreuses peries. Il est évident que les Démons
ne veulent pas que ce symbole du Bien (la nef de
I"archicathédrale) ne retombe aux malns des
hommes du Stella Vaticanum et ont passé les
quelgues centaines d'années précédentes a le
deéfendre. Aux demigres nouvelles, les cohortes
rédemptrices de Baal avalent méme été placées sur
la route des Calvarus et on pensait qu'il y aurait
méme une contre-attague de la part des forces du
Mal.

Feuiliet numéro :
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La seule présence du monolithe pourrait-elle avoir
fait fuir les hordes de Baal ? Cela semble peu
probable mais ce serait trés intéressant si c'était vrai,
Clest avec cet espoir (vain malheureusement) que
les joueurs devralent se rendre dans le secteur qui
leur & &té assigné.

Le voyage se passe sans encombres et on se
demande méme si le systéme Abacus est blen aussi
vioclent que tous les membres de la Cingquiéme
Eglise veulent blen |2 dire, Une grande partie de
cetle premiére journée sera prise par un cours
accelére de “Scaphandre” pour les personnages qul
ne possédent pas cette compétence. Ces derniers
ne verront pas leur compétence augmenter mais les
autres disposeront de ce talent au niveau +0. Il leur
sera auss! confié un scaphandre qui semble & la fois
tellement encombrant lorsqu’ils s'agit de se
déplacer et tellement fragile en cas de combat. Un
seul petit trou et c'est la décompression explosive.
Baoum. Personnage cassé c'est la fessée,
persaonnage foutu, etc...

Le voyage du premier poste de sécurité jusqu'au
centre de la nef mettra environ six heures vu le peu
d’habitude qu'ont les joueurs de se déplacer en
scaphandre. Le voyage sera trés stressant
(souvenez-vous des premieres scénes d Alien
lorsque les humains découvrent le vaisseau extra-
terrestre). lls devront faire attention de ne pas
merder avec leurs tenues spatiales et un maitre de
jeu particuligrement taquin pourra méme f[aire
tomber un scaphandre en panne (les autres devront
alors venir réparer sur place). Sachez aussi que les
joueurs sont escortés par une dizaine de Calvarus
Legiones [(dont deux sont é&quipés de
bathyscaphes).

Les joueurs arriveront dans la nef (qul est tout de
mé&me un Immense hall de cent métres de long sur
trente métres de haut sur vingt metres de large) et y
renconfreront un petit groupe de Calvarus Legiones.

[Is semblent étre assez nerveux et sont
particulierement dérangés par la présence du
manolithe, Ils réussiront a trouver le sommeil au
bout de quelques heures, pas du tout habitués a
s'endormir dans des tenues spatiales,

X-069
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Les Calvarus quant & eux semblent tout & fait 4 ["alse
dans leurs scaphandres et vivent presque
nonmalement, Le maltre de jeu devra tout faire dans
cette premiére journée pour leur prouver que tant
qu'ils seront engoncés dans ces appareils, lis
perdront une grande part de leur motricité et de leur
puissance offensive,

Deuxieme jour

Le début de la journée commence par un rapport du
leader des Calvarus Legiones qui présente dans les
intercoms grésillants le groupe de joueurs aux
autres soldats et donne quelques ordres pour la
journée. Les Calvarus en poste dans la nef devront
aller relever leurs camarades a la limite de la zone
pacifiee tout en surveillant que les forces du Mal ne
tentent pas de reprendre la zone de I'Eglise. Si on
leur demande, les Calvarus avoueront que l'assaut
s'est fait en douceur et que les combats furent rares.
Les pertes du coté du Bien s’élévent a trois Calvarus
Legiones, Les pertes du coté du Mal sont encore
plus limitées. Cela ne semble pas géner le leader
des Calvarus qui pense gue ses compétences
tactiques ont semé le désordre dans les rangs des
cohortes rédemptrices et qui les ont obligé a fuir, La
mauvaise fol 4 ce niveau a des vertus
hallucinogénes.

Les joueurs devraient, le premier jour, interroger les
Calvarus avant qu'ils ne partent relever leurs petits
camarades puis, durant le reste de la journée,
étudier d’'un peu plus prés le monolithe. Les
interrogatoires ne denneront rien de blen précis
puisque les petits taquins qui occupent la grande
plerre noire n'ont pas encore mis en place leur plan
machiavélique et humoristique. Les soldats se
plaindront bien un peu de leurs conditions de vie et
du mépris dont ils sont victimes de la part des
autres unités du Stella Vaticanum alors que,
ajouteront-ils, on a quand méme réussi 1a oo les
Spiritus Legiones ont échoué.

Il devrait étre évident maintenant que les joueurs
hésitent entre un piege des forces du Mal (mais
pourquol ?) ou une réelle puissance émanant du
monolithe qui aurait fait fuir les Démons. La
premiére approche de la plerre est assez basique:
elle est impossible A analyser puisqu'indestructibie.
On peut tout de méme imaginer que les jousurs
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vont réussir a deécouvrir plusieurs points
intéressants:

- L'objet est creux.

- Les cristaux i son sommet ressemblent a des
dispositifs de visée ou tout simplement de vision.

- Etant totalement scellé, [ ne peut en toute logique
contenir d'étre humain (qui serait assez fou pour
penser que |'on peut se téléporter a I'intérleur ?).

- L'objet est quasiment indestructible 4 moins
d‘utiliser une arme dont la puissance entrainerait la
destruction de la nef elle-méme (et du point de vue
propagande c'est inconcevable).

- La matiére dans laquelle est fabriqué le monolithe
est une sorte de filtre 4 pouvelr. Techniquement,
personne ne sait comment cela peut exister,
Pratiquement, cela rend le contenu du monolithe
insensible a tout pouvelr magique {démoniaque,
angélique ou autre} mais pas au psis (pourrait
préciser un petit malin, histoire de mertre les
joueurs sur une fausse piste).

Alors que les joueurs commencent leur enquéte, lls
vont étre fes témoins des premléres blagues du
Démon de Kobal qui s'en donne & coeur joie alors
que ces copains font des essais de caméra, ||
utilisera son pouvoir de télékinésie au niveau +3
pour causer quelques désagréments {quelquefois
mortels) pour les Calvarus Legiones qui trainent
dans le coin. On peut clter en vrac {mals n'hésltez
[Pas a en rajouter):

- Un Calvarus fait un vol plané monstrueux, rebondit
en tous sens et s'explose la téte sur un coin de mur.
La décompression explosive joue son rale et fait
éclater I'étre humain en quelques secondes.

- Le circult de recyclage de l'urine et des
excréments d'une tenue spatiale est inversée avec
celle de I'oxygene. Le scaphandre du pauvre
Calvarus se remplit d'urine et de matiéres fécales
comme des tollettes bouchées et le soldat meurt
noyé dans d'atroces souffrances (les secours arrivent
trop tard),

Line fols les réglages de caméra terminés, c'est le
Démon de Beleth qui va, 4 I"aide de ses pouvoirs de
charme et de Cauchemar, tenter de pousser les
joueurs a se retourner conire les Calvarus Legiones
durant la deuxiéme nuit.
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Deuxiéme nuit

Un personnage (choisi par le maitre de jeu cormme
étant celul qui posséde la Volonté la plus basse) est
réveillé par un horrible cauchemar: Il voyait les
Calvarus Legiones rassemblés autour du monolithe,
préts a sacrifier 'un d'entre eux sur un autel de
fartune. Alors qu'il revient a la réalité, en sueur et
trées stressé par ce cauchemar, Il apergolt, tout prés
du monolithe, trois Calvarus Legiones qui fabriguent
une sorte de petit autel: Le méme que celui du réve,
Ces trois Calvarus sont charmés mals lls n'arriveront
jamais & le prouver. Au jouveur de les arméter avant
que le sacrifice d'un des membres du groupe n'ait
fieu. Les Calvarus revenant a la raison dés qu'on les
secoue un petit peu, les Joueurs ne devralent pas
avoir besoin d'utlliser la force {on peut 'espérer).

Quelgues minutes ou gquelques heures aprés cet
evenement curieux, les personnages. fourbus et
terrassés par le sommell, sombrent de nouveau dans
les bras de Blandine., Mais c'est Beleth qui est une
fois de plus au rendez-vous. Il se présenie sous la
forme d'un étre humancide cyclopéen qui dit étre
enfermé dans le monolithe et qui s excuse
d'imporntuner ainsi le joueur,

Il lul raconte qu'il vient d'une galaxie lointaine ol la
guerre n'existe pas. Il dit avoir repoussé avec ses
guelques pouvoirs les forces du Mal gui sont sans
aucun doute des étres malveillants mals il dit aussi
qu’il est étonné que ses compagnons pratiquent des
sacrifices humains. Il assure le joueur de son aide
totale pour le retour de la paix dans e Stella
Vaticanum a condition que les coupables soient
chatiés et que tous détruisent leurs armes dans un
grand brasier purificateur.

Les solefls de néon qui illuminent la nef annoncent
I"arrivée d'un nouveau jour 4 la gloire de Dieu et ce
doit &tre legérement dérangé que le joueur ainsi
contacté se révellle,

Troisieme jour

A lui de savaoir s'll tombe dans le panneau oG s'll
garde tout cela pour fui, En tout cas, le personnage
contacté recevra tout au cours de la journée des
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preuves de la soi-disant omnipotence du cyclope
enfermé dans le maonolithe. Quol que le joueur fasse
de toute fagon, || ne pourra pas reprendre contact
avec son ami pacifiste, Au cas od les joueurs
seralent assez bétes pour tomber dans le panneau et
décideraient de détruire toutres leurs armes,
l'attaque des Démons de Baal auraient lieu plus 1ot
{c’est-a-dire le trolsiéme jour au lieu du quatrieme.

A partir du moment ol les joueurs auront
conscience que toute cette comédie est une grande
arnaque des forces du Mal, 1ls devraient tenter de
détruire le maonolithe. Les Calvarus ont assez de
missiles nucléaires tactiques pour le faire méme si
cela risque de causer des dommages Importants a la
nef. En tout cas, quol qu'il se passe durant cette
journée, la quatriéme débutera par une série
d'événements violents qui mettront un terme a la
rmission.

Epilogue

Alors que les jousurs commengeront a peine A se
réveiller, les Démons de Baal qui n'attendaient
qu'un signal pour terminer |'émission dans une

apocalypse finale se lanceront a l'attague.

Forts de plus de trois cents membres, la cohorte
rédemptrice balayera tout sur son passage sans subir
de trop nombreuses pertes, Les Calvarus terrorisés
hurlent dans leurs intercoms et les pertes se
comptent rapidement en dizaines,

Les joueurs doivent fuir s'lls veulent combattre un
autre jour, Le maitre de jeu devra faire vivre aux
joueurs une palpitante course-poursuite tandis que
tous tentent de rejoindre leurs lignes de défense
originelles.

Pour ce qul est des récompenses, |a principale étant
de revenir vivant a son point de départ, Il n'est pas
prévue de récompenser ou de punir les joueurs. 5i
ceux-cl tuent des membres humalins du Stella
Vaticanum, fls recevront tout de méme une
limitation.

5i le monolithe est détruit, lis pourront bénéficier
d’une victoire marginale. Tout autre résultat
entrainera un match nul sans aucun effet.




Equipement

Tout jeu e science-fiction a besoin d'articles traitant
de toutes les merveilles technologiques créés par les
techniciens vivant sur les mondes décrits. Stella
Inquisitorus n'y fait pas exception et je vous
propose d'étudier de fagon claire et précise tout le
matériel dont vous aurez besoin pour bien jouver les
scénarlos proposés.

Bathyscaphe des Calvarus Legiones

Cet appareil est une sorte de petlt sous-marin spatial
4 une place ol peut s'engoncer un Calvarus
Legiones. Ces appareils foumnissent de 'oxygéne de
facon magique (anaérobiose automatique) et sont
munis d'un Divinumlux dappui qui doit cependant
étre utilisé avec les PP du pilote. La coque foumit 4
points d'armure. Le bathyscaphe est assez imposant
et accorde un bonus de toucher de | colonne a tout
adversaire qul voudrait le prendre pour cible. La
coque est percée (et 'anaérobiose perdue) lorsque
I'appareil subit 10 points de dommages en une
seule attaque.

Cet appareil peut étre regu par tout Ange qui
dépense 5PA ou étre accordé par les autorités
supérieures lors d'une mission dans un milieu
dépourvu d’oxygéne (au choix du maitre de jewu).

Scaphandre de Vapula

Ce scaphandre autonome est une véritable petite
mervellle de technologie. |l offre une protection de
2 points, est équipé d'un systéme qui recycle 'urine
et les excréments (pouvolr “Pas de nourriture’
automatique), d'une réserve d'oxygéne magique
inépuisable (Anaéroblose) et est muni de petits
réacteurs qui facilitent les mouvements de
I'utilisateur {Combat en 0G+2). La tenue est percée
{et I'anaérobiose perdue) lorsqu’elle subit 6 points
de dommages en une seule attagque,

Obtenir un tel appareil n'est pas chose aisée. On
peut en recevoir un par la veie réguliére en
dépensant Z2PA {1PA seulement pour les Démons
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aux ordres de Vapula). On peut aussl falre une
demande de matériel en 3 exemplaires. La
procédure est tellement complexe que le
personnage devra réussir 3 jets de Volonie
successifs {avec deux colonnes de malus pour le
dernier jet). C'est le maitre de jeu qui jette les des.
Un seul échec sur les trols Jets indigue que la
demande n'était pas écrite conformément & ce gqul
était demandé et le scaphandre n'arrive pas. En cas
cle jets réussis, la tenue est livriée par vole magique
sous huit jours.

Tenue de combat climatisée

Ces armures complétes, construites par les vikings
de Cryo lll, offrent une parfaite liberté d’action 4 des
températures allant de -120% 4 +120° ainsi que &
points de protection contre toute attaque venant de
I'extérieur. Ces tenues posseédent deux poinis
faibles. Le premier oblige les fabriquants a construire
I'engin sur mesure. En cas de tenue volée ou
achetée d'occasion, le porteur subira un malus de 5
colonnes a toutes ses actions physiques. Le second
vient du fait que e systéme de climatisation est
situé dans les comes de la tenue et que cela les rend
legérement plus fragile que le reste. Chaque fois
que la tenue subit au moins 1 point de dommages
(et méme si le porteur n'est pas blessé), le maijtre de
Jeu devra lancer 1d6. Si le résultat est inférieur ou
égal aux dommages subls, le systéme de
climatisation est détruit et le porteur sublt les
dommages dus 4 la tempérarure extérieure (a la
discrétion du maitre de jeu),

@rmes des clowns de Kobal

Toutes les armes ci-dessous ne sont pas a
proprement parlé magiques et peuvent donc étre
distribuées sans que les porteurs aient a dépenser
de Points d’Armement. Bien que leur nom ou leur
description soit legérement fantaisiste, la
technologie employée est assez conventionnelle, le
“look™ n'ayant que trés peu deffet sur leurs
performances.

Fusil-Mitrailleur & pop-com: Cette arme touf a falt
conventionnelle projette en rafales des balles jaunes
en forme de pop-corn. C'est 'arme standard des
clowns de Kobal.
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Pistolet lanceur de barbe & papa: Ce pistolet de
grande taille lance un nuage de fils collants qui
peuvent ressembler a de la barbe & papa {surfout vu
leur couleur: Rose). Un personnage touché devra
réussir un jet de Force "Moyen” pour ne pas étre
emprisonne. 5'il 'est, il subira | point de dommage
par tour tant qu'il ne s¢ sera pas libéré (avec un jet
de Force “Difficile” & réussir & chaque tour).

Fusil & fluide glaclal: Cette arme ressemble
beauvcoup 4 un fusil 4 glace mais le mélange projeté
paralyse la cible {en plus des dommages) a la
condition qu'au mains un point de vie soit enleve a
la cible et qu’elle rate un jet de Force “Difficile”.

Fleur lance-missile: Cette Aeur a la boutonniére ne
peut &tre utilisée qu'avec une armure de clown (voir
scénarlo page 32). En pressant une grosse poire qui
devralt normalement projerer de 'eau, le Démon
envole en direction de sa cible un missile sol-sol
compact mais efficace. C'est "arme anti-chars de
base des clowns de Kobal.

Grenade a rire: Cette grenade explose en poussant
un rire hystérique qui ablige tout indiviclu situé a
moins de 4 meétres du point d'impact & en faire
autant {4 moins quil ne réussisse un jet de Volonté
"Mayen"”). Les effets du rire causent un malus de 2
colonnes au personnage pour 1do heures,

Creatures
particulieres

Les quelques créatures qui suivent sont particulieres
au systéme Strychnine IV mals sont cependant assez
importantes pour qu'on leur consacre un chapitre
spécial dans cette extension.

Esprits désincarnés d'Hellraiser

Les créatures qui sent mortes sur la Nécropole
Hellraiser ne sont pas toutes retoumées la d'od elles
venaient (que ce soit le Paradis ou 'Enfer) et elles
errent désormals au milieu des combats titanesques
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que se liveent les forces du Bien et du Mal dans les
coursives de ce monstre de métal. Les quelques
régles qul sulvent vous permettront de quantifier
aléatoirement les caractérstiques qui définlssent un
esprit deésincame,

Bien entendu, en tant que maitre de jeu, vous
pourrez choisir tout ou partie de ces valeurs au [leu
de jeter les dés. Il faut noter que les esprit
désincarnés sont non-corporels. ne peuvent donc
pas étre attaqués par des armes physiques et ne
possédent pas les caractéristiques de Force, Agilité
et Apparance,

Le pouvoir de Walther fonctionne sur ces créatures.
En outre, les esprits sont considérés comme des
morts-vivants et possedent toutes les capacicés
spéciales {anaéroblose, pas de nourrlture, iImmunite
a la douleur, etc...}.

Origine de I'esprit
1do  Origine
1 Meort-vivant
Familier
Deémon
Etre humain
Ange
Autre (viking, psi, etc...)

Alignement actuel
Id6 Alignement

1-3 Neutre

4-5 Plutdot maléfique
5} Plutdt bénéfique

Caractéristiques

1d6 Points & partager”
-2 8

3-4 10

53-6 12

*: Ces points sont & partager entre trois
caractéristiques (Volonté, Perception et
Précision).




Pouvoirs

id6 Nombre de pouvoirs
I 8
2 10
3 iz
5 14
6 16

Liste des pouvoirs

2d6  Pouvalr

Malédiction (151 & 156 au cholx)
Téléportation (331)

Dialogue mental (322}

Télépathie {321)

Peur (134}

Télékinésie (125)

Invisibilité (261)

Chance (pouvoir spécial de Christophe,
utilisable sur une tierce personne)
Vitesse (334)

Cauchemar (326}

Cauchemar mortel (pouvoir spécial de Beleth)

W00 s O U B

Les numéros corresponcdent & la liste des pouvoirs
de Démons.

Phenomenes
paranormaux
sur Haven |

De nombreux scientifiques chrétiens se sont
penchés sur ces étranges événements et estiment
qu'ils sont uniquemnent dus a des courants électro-
magnétiques spéclaux. A vous de voir si les Anges
de |ean responsables de ce rapport ont dit la verité
ou ont voulu cacher un secret bien plus grave.

De toute fagon, chaque fols qu'un personnage
souffrira (cest-a-dire subira des dommages ou une
attaque magique de souffrance), il aura une chance
de déclencher un événement sumaturel totalement
aléatoire. Lorsqu'un individu sera tué, les chances
seront encore plus grandes et les effets plus
spectaculaires,
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Il faut noter que ces effets n'ont lieu (et n'affecrent)
que les étres humains ou les créatures qui ne sont
pas natifs de Haven |,

Table 1 {A utiliser lorsqu'un personnage est blessé)
Idé Effet

Douleur accentuée

Dommages accrus

Coma

Cauchemar

Phaobie

Folie

Douleur accentuée: Le personnage doit réussir un
jet de Volonté "Difficile” pour ne pas endurer une
souffrance atroce & |'endroit de la blessure et ce.
pour une durée de 1d6 heures (la douleur cause un
malus de 2 colonnes 4 toutes les actions entreprises

par le personnage).

Dommages accrus: Le personnage subit un point
de dommage supplémentaire (et qui n'est pas
divisé dans le cas d'étres supra-normauix).

Coma: Le personnage tombe dans un coma cuasi-
magique aprés avoir poussé un hurlement horrible
imémes effets que cl-dessous). Le coma dure 1d6
jours.

Cauchemar: Le personnage fera des cauchemars
horribles durant toutes les nuits qui suivront le
moment ol il a été blessé, Il ne pourra pas
récuperer de points de Force ni de PP en dormant.
Les cauchemars s'arrétent dés que le personnage
quitte la planéte.

Phobie: Le personnage est doté d'une phobie
permanente (au choix du maitre de jeu).

Folie: Le personnage est doté d'une folie
permanente (au cholx du maitre de jeu).

Table 2 (A utiliser lorsqu’un personnage est tué)
[dé  Effet
I Cri horrible

Corps calcing (Malédiction)

Corps écorché (Malédiction)

Corps putréflé (Malédiction)

Corps pulvérise {Malédiction)

Levée de morts-vivants




e

Cri horrible: Le personnage meurt en poussant un
cri tellement horrible qu'il glace le sang de tous les
&tres vivants situés dans un rayon de 20 métres. Le
pouvolr correspond a celui de peur au niveau +1
IVolonté de G).

Corps calciné: Le personnage. méme s'il est
surnaturel, disparait et laisse place & un petit tas de
cendres,

Corps écorché: Le personnage, méme s'il est
surnaturel, est entigrement écorché. La chair mise &
nue se détache en lambeaux petit & petit et disparait
complétement en 1d6 secondes.

Corps putréfié: Le personnage, méme s'il est
surnaturel, se putréfie trés rapidement. En 2d6
secondes le corps est réduit a celul d'une squelette
parfaltement propre et lisse.

Corps pulvérisé: Le personnage, méme s'il est
surnaturel, explose littéralement en projetant du
sang et de la viande sur tous les Individus situes a
meoins de 2 métres.

Levée de morts-vivants: Le personnage tué tombe
ai bBeau milieu d'un tas d'os qui s"animent
immédiatement, formant un groupe de 1d6+2
squelettes qui combattront toutes formes de vie
avant de tomber en poussiére 2d6 secondes plus
tard. Ces morts-vivants ne peuvent pas étre
contrilés par une créature maléfique, quelle qu'elle
sait,

iMalédiction): Dans ces quatre cas. ['ame du
personnage est emprisonnée sur Haven | et doit
emer sans corps sur la surface de la planéte durant
|d6 Fois 100 ans avant de rejoindre le Paradis,
|"Enfer, le Purgatoire, le Valhalla, etc...

Loups de Cryo Il

Blen que ces créatures ne solent pas vraiment
dangereuses pour des Anges ou des Démons
puissants, un joueur incarnant un personnage au
service d'Yves ou de Malphas risguera tout de
meéme de se heurter 4 quelques déconvenues, le
vous livre donc les caractéristiques de ces
camivares.
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Je vous rappelle gu'on les rencontre toujours en
hordes de plusieurs dizaines d’individus.
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Talents: Attaque+2 (Force), Course+2, Discrétion+1,
Esquive+1.

Equipement: Fourrure épaisse (2 points de
protection), Crocs {Puissance de baser +3).

Spores toxiques de Viras 1l

Pour résister aux spores toxigues, Il faut réussir tout
d'abord un jet de Force “Facile” le premier jour,
"Moven" le second et "Difficile” le troisigme. Une
fols ces trois jets réussis, le personnage est
irmunisé 4 la projection en cours et recoit un bonus
d'une colonne pour la projection suivante
{cumulatif. Lorsqu'un personnage a réussi a résister
& quatre crises, |l est définitivernent immunisé.

Au premier jet raté, les spores prennent possession
de la victime et tentent de la faire plonger dans une
folie meurtriére. Le personnage doit réussir un jet de
Volonté “Moyen” pour ne pas subir les premiers
effets de la possession.

Ces effets sont une grande agressivité et une forte
envie de tout laisser tomber (mals ce n'esl pas
encore une obligation). Si le jet est raté, le
personnage subit les effets sus-cités. 5i le jet est
réussi, Il devra rejeter les dés le lendemain,

Lorsqu'un personnage est victime de ces premiers
symptames, il doit réussir. dés le lendemain, un jet
de Volonté “Moyen” pour ne pas tomber dans une
crise plus grave et nettement plus dangereuses aussi
bien pour lui que pour ses COMPAagnons.

Il voit sa Force doubler et veut a tout prix tuer toutes
les formes de vie qu'il rencontrerait. 5i le jet est rate,
le persennage subit les effets sus-cités.

Si le jet est réussi, 1l devra rejeter les dés le
lendemain (durant tout ce temps, il sera
particulierement irritable et coléreux).




Lne fois possédé totalement, le personnage sera fou
furleux durant 1d6 jours puls tentera de se donner la
mort. En cas d'échec, il retournera a la normale, prét
a subir une nouvelle crise dés la prochaine
projection de spores.
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Un personnage possédant le pouvoir d'anaérobiose
est immunisé aux effets des spores. Un personnage
qui dispose du pouvoir d'lmmunité aux poisons et
aux maladies bénéficie d'un bonus de 2 colonnes a
ses jets de Force (pour éviter d'étre affecté).

Caractéristiques des planetes

Chacune des cing plandtes habitées (car j"hésite & dire habitable) du systéme Abacus posséde des
caractéristiques propres que je me propose de vous détailler ci-dessous. Ajoutons que la Nécropole Hellraiser
est sl grande que je la considére comme une [petite) planéte a part entiére.

Strychnine IV

AF Rsv  Rdr
+0 =1

Hellraiser

AF  Rsv
-1 -2
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Supérieur: Ange. Archange des Convertis
Grade: Serviteur des missionnaires
Rang: Inspecteur (2)
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- ERRGE SRR S (R SRR U |

Sturmberg
Supérieur: joseph, Archange de |'Inquisition
Grade: Serviteur des enquéteurs de vérite
Rang: Délateur (2)
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Talents: Scaphandre+1, Esquive+1,
Baratin+1, Discussion+ 1, Combat en 0-
G+1.

Pouvoirs: Volonté supra-normale+0 (221),
Mon-détection (222), Déplacement
temporel+1 (336), Attaque mentale+0
{Spécial), Paresse (661).

Equipement: Scaphandre.

Talents: Arme de poing+1, Discussion+1,
Torture+2, Esquive+1.

Pouvoirs: Peur+0 (164), Détection du
Mal+1 {311), Psychometrie+0Q (312},
Viking (1, 551), Intégrisme (650).

Equipement: Uniforme de la Stella
Inquisitorus, Pistolet a effet Gauss.

Steelze

Supérieur: Laurent, Archange de ['Epée
Grade: Serviteur des armées Divines
Rang: Capitaine (4)

Marcel Ponce

Supérieur: Yves, Archange des Sources
Grade: Serviteur des archivistes
Rang: Responsable (2)
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Talents: Arme d'épaule+2, Esquive+1,
Tactique+ 1, Stratégie+ 1.

Pouveirs: Armure+1 (211), Arme (41-),
Rang (454, Stella Potens), Spiritus
Legiones (5, 541), Accés de colére (665).

Equipement: Uniforme de la Stella
Potens, FM-laser, Lance-Hostie.

Talents: Baratin+1, Discussion+1,
Informatique+2, Electronique+1.

Pouvoirs: Calme+0 (166), Volonté supra-
normale+1 (221), Télépathie+0 (321),
Philosophie+0 (spécial), Phobie (Cadavres,
641).

Equipement: Tenue de 'administratum.
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Bourrepif
Supérieur: Baal, Prince de la Guerre
Grade: Chevalier de la destruction
Rang: Fantassin

Rumbly
Supérieur: Kobal, Prince de I'Humour noir
Grade: Chevalier du gag a4 la con
Rang: Farceur
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Talents: Arme d'épaule+1, Inferno+1,
Esquive+2, Corps a corps+ 1, Tactique+1.

Pouvoirs: Griffes+0 (113), Armure+0
(211), Arme (41-, x2), Art de combat+0
(Spécial}, Phobie (Enfants, 642).

Equipement: Daemonis Ferox, Fusil a arc
électrique, Inferno.
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Talents: Raconter des histoires droles+2Z,
Esquive+2, Baratin+2.

Pouvoirs: Invisibilité+0 (2617,
Cauchemar+0 (326), Vol+0 (332), Gag
absurde+1 (Spécial), Folie (Tueur
psychopathe, 635).

Equipement: Costume de clown (spécial,
page 32), Couteau de boucher.

Lucien

Supérieur: Malphas, Prince de la Discorde
Grade: Chevalier de la tchatche
Rang: Animateur

Doc D.

Supérieur: Vapula Prince de la Technologie
Grade: Chevalier de la Conversion
Rang: Machiniste
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Talents: Discussion+1, Baratin+1, Savoir-
faire+1, Latin+2, Séduction+1.

Pouvoirs: Détection du mensonge+0
(316), Télépathie+0 (321), Lire les
pensées+0 (323), Discorde+1 (Spécial),
Besoin {Perversion, 650).

Equipement: Costume de ville.
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Talents: Informatique+2, Electronique+1,
Mécanique+1, Vaisseau (Taille 2-4)+1,
Arme de poing+1.

Pouvoirs: Energie+0 (123), Champ de
force+1 (251), Vaisseau (Taille 1, 554),
Invention (Spécial), Queue (G26).

Equipement: Bleu de travail, Pistolaser,
Familier (vaisseau de TI, Inferno, Ecran

page 11}.




Icl le commandant de 'archicathédrale “Justice divine”.

Les renforts ne pouvant arriver & temps sur la planéte, je suis dans 'obligation d’utiliser tous les
moyens qui sont & ma disposition pour empécher que les armées démoniaques ne
s’approprient les richesses naturelles de Markel IX. Ces moyens impliquent I'utilisation de trois
cents missiles a tétes nucléaires qui devralent atteindre la surface d’icl trente minutes.

Votre sacrifice ne sera pas vain et je resteral avec vous pour prier jusqu’aux derniers instants.

Agenouillez-vous devant Dieu lui-m&me et apprétez-vous a le rejoindre dans le royaume des

cieux. Quelques centaines de gigatonnes de missiles divins sont le moyen le plus rapide de
communier avec lul.

Que Les armuriers de la Velox Spiritus en soient remerciés.

Diex Aie.

Cette premiére extension pour Stella Inquisitorus contient la descrlptlon de cinq planétes
toutes plus dangereuses les unes que les autres oui vos personnages pourront vivre des
aventures palpitantes tout au long de cinq grands scénarios (deux pour Anges, deux pour
Démons et un pour Renégats). Découvrez la planéte viking Cryo Ill, visitez en scaphandre
blindé la surface toxique de Strychnine IV et voyagez, compteur Geyger au poing, dans les
grandes étendues vitriﬂées de Haven I.




