Un scénario Casus Belli pour

Mega

La soeur et
la cathédrale

Cette aventure est destinée a un meneur
de jeu expérimenté et des personnages
ayant trois ou quatre missions a leur actif...
Elle entraine les Megas, qui vont devoir empécher
une utilisation de technologie NT5 dans la Gaule romaine,

dans un univers ou la magie fonctionne. Il peut étre intéressant

qu'un des personnages soit lui-méme magicien.

Avanl Ie départ

T e R ¥ S e YO A ST P ey TR A |
Le Major explique aux Megas leur mission - la
surveillance d’'un médiate au comportement
douteux - lorsque I'intercom sonne. Le Major
écoute, puis s’exclame: « Comment ca "ils ne
rentreront pas avant un mois ?" Mais j'ai du tra-
vail pour eux moi!... Je n'ai personne sous la
main avant... euh... (il jauge un instant les PJ)
Puisque vous étes 14 : est-ce que vous connais-
sez Astérix?... Bon, oubliez le médiate, je vous
envoie en Gaule...

Une renégate
qui cachail son jeu

Haut médiate de I’AG, Sver Patann Oriloenn est
aussi prince du Grand Temple, I'une des trois
grandes figures qui dirigent les cinq systémes
de la théocratie d’Orad. Parmi ses douze en-
fants, la jeune Nh'Sha et son frére cadet Sull,
libres des charges protocolaires déja assu-
mées par leurs ainés, ont monté il y a trois ans
un groupe de percussions-hypnotiques parti-
culierement inspiré, qui participe aux grands
rassemblements religieux o il met les specta-
teurs en transe.

Repérée comme Mega latente, Nh'Sha (un peu
poussée par son pére) a recu durant un an
I'entrainement mega, étant entendu qu’elle
reprendrait ensuite la direction de son orches-
tre, en restant «agent dormant», ce qui s’est
passé. Or voici environ un an, Nh'Sha a dispa-
ru avec son frére et ses musiciens. Les Guet-
teurs ont mis du temps avant de nous indiquer
la planéte (la Terre) ot elle devait se trouver.
Une équipe de Megas 'y a cherchée, sans suc-
ces. Le reste de I'histoire, nous venons de
I'apprendre par un message d'un des musi-
ciens, Dridann.

Dans la société d’Orad, les gens modelent
leurs actions en se référant & un panthéon
complexe de divinités qu'il convient d’imiter.

Selon Dridann, Nh’Sha, qui trouve «son peu-
ple» trop mou, a décidé de mettre en avant
une déesse secondaire agressive (Schitzakha,
la Femme-Tigre), afin de créer une nouvelle
tendance religieuse qu’elle dirigerait pour
influer sur la société. Mais I'effet de sa musi-
que ne suffit pas. N'étant pas psy, elle a décidé
d’aller dans un univers magique (dont elle a
entendu parler lors de son entrainement mega)
pour y apprendre les sorts qui assoiraient son
emprise - déja importante - sur les foules. Elle
aréussi a créer un point de Transit, et a transi-
té I'un apreés l'autre son frére et ses dix musi-
ciens vers QF20807. Elle y a trouvé des profes-
seurs qui échangent leur savoir magique
contre des armes, des droids et du matériel de
NT 5 ou 6 (que Nh'Sha revient acquérir sur
Orad tous les deux a quatre mois, accompa-
gnée d'un musicien afin de se répartir les
taches). D’abord fasciné, son frére Sull s’est
vite opposé a elle. Dans un acceés de rage, elle
a tenté de le tuer, et il a di s’enfuir. Dridann a
voulu accompagner son ami dans sa fuite,
mais Sull I'a convaincu de rester dans le camp
de Nh’Sha, pour espionner et tenter d’avertir
leur pére ou la Guilde des Megas si jamais il
faisait un passage en QF101. Ce qu'il vient de
faire, alors que Nh'Sha I'avait chargé de récu-
pérer des pieces d’antigrav et de fusils a plas-
ma tandis qu'elle vaquait de son c6té. Il a pu
joindre un secrétaire de Sver Patann Oriloenn,
qui nous a demandé de faire notre possible
pour ramener ses deux enfants vivants.

Mission a étages

Grace a Dridann nous savons ot est Nh'Sha:
sur une petite ile nommée Era, sur la Terre.
Votre mission comporte plusieurs étapes. Le
plus urgent est de détruire ou de ramener le
matériel technologique, ou d’entraver son uti-
lisation. Sa simple présence peut déclencher
des catastrophes dans le continuum, son usa-
ge encore plus. Ensuite, il s’agit de mettre

Nh'Sha hors d’état de nuire, sans la blesser.
Ces deux opérations se révéleront peut-étre
irréalisables, dans ce cas la priorité est de
retrouver et de ramener le frére, Sull, ou de le
mettre a I'abri. Enfin, toujours avec le mini-
mum de casse, il est important que les musi-
ciens ne puissent, Nh’Sha mise hors circuit,
tre contraints de terminer ce qu'elle peut
avoir commencé.

Infos sur terre
020807

Notre point de Transit le plus proche est dans
la ville de Burdigala (Bordeaux). Vous y trouve-
rez un €quivalent de la Gaule romaine du IV®
siecle. Il y existe un début d’équivalent du
christianisme, le jeannisme, qui s'oppose paci-
fiquement mais fermement aux dieux romains
et celtes. Vous devrez vous rendre sur Era, I'ile
des magiciens, située plus au nord prés du lit-
toral, prés d’'une ile plus vaste, Istéra. Nh'Sha
utilise le point de Transit de Burdigala, ce qui
indique qu’elle n’en a pas créé sur Era.

* Magie naturelle. La magie, qui fonctionne
sur cette terre, est faible (bonus local +1) sauf
sur des zones ou des lignes précises. Les deux
points les plus «chargés» du sud de la Gaule
sont vers Arles a 'est et vers les iles d’Istéra
(bonus +4) et d’Era (bonus +3) a 'ouest. La
plupart des habitants de cette terre possédent
un petit sort «naturel» qui leur vient spontané-
ment : garder I'équilibre de piles d’objets insta-
bles, stopper un cheval emballé, faire travailler
son balai. Certains jeanniens font sortir des
cantiques de I'air ambiant. En termes de jeu,
ce sont des sorts brefs ou faibles, de rang 3 au
maximum.

* Magie cultivée. Les magiciens locaux se divi-
sent en deux catégories.

— Les «naturels » essayent d'apprendre des
sorts qui leur semblent accessibles auprés de
gens simples, et en possédent parfois une ving-
taine dont beaucoup d’inutiles. Ils n’ouvrent



jamais un livre de magie, et utilisent autant
leur baratin que la magie.

— Les «érudits» ont appris dans les livres ou
dans une école. Plus puissants, il utilisent leur
savoir théorique pour créer leurs sorts.
Durant son séjour, un Mega ayant au moins un
niveau 1 en MEM peut tenter d’acquérir un
petit sort.

Exemple pour un Mega ayant 1 en MEM et
apprenant un sort sur Istéra : bonus local de 4.
1l peut donc apprendre des sorts de rang 1 a 5,
et aun bonus de 4 a I'apprentissage, voire 5 ou
6 s'il trouve un professeur.

Ex : servir un verre sans toucher la bouteille :
Déplacer: 1 (juste pencher le pot, sinon
léviter : 4)

Portée: courte/3

Volume : une main/1

Durée: MR rnd/3

Effet : oui/non/1

Bonus apprentissage:: -2

Total (difficulté) = 7 (ou 10)

Test: niv 5 en MEM contre diff 7 = 35%

Si gestuelle supp. (incantation, comptine): +1
Test 6 contre 7= 45%

Attention, le méme sort utilisé sur Era sans
gestuelle (bonus +2 seulement) :

Test niv 3 contre diff 7 = 17 %.

e Les sorts de Nh’Sha sont-ils efficaces en
QF1? A priori, les sorts qui fonctionnent dans
un tel univers ne peuvent pas étre lancés dans
des univers comme le notre ol la magie ne
fonctionne pas. En pratique, Nh’Sha veut invo-
quer un étre des plans démons depuis QF 2 et
le convaincre de I'accompagner en QFI,
auquel cas I'étre serait, lui, capable d’agir
magiquement. De plus, si elle lui demande de
créer une sphere de magie, les sorts qu’elle
lancerait fonctionneraient a l'intérieur de cette
sphére. Enfin, des sujets particuliérement doués
arrivent effectivement (des Megas 'ont déja
fait) a emmagasiner suffisamment d’énergie
magique en eux pour lancer a leur retour en
QF101 des sorts d’action simple ou de com-
portement (sorts de Brume/lllusion, de Char-
me, de Sorcellerie, d'Invocation) mais pas de
structure. Or on ignore le niveau de magie de
Nh’Sha.

e Jeannisme et magie. Le culte de Jehan affir-
me qu’une divinité unique est a 'origine de
tout. Tolérant, il s’oppose tout de méme aux
sacrifices humains, aux notions de maitre et
d’esclave, et a la magie «vile», c’est-a-dire que
les jeanniens n’acceptent la magie que tournée
vers la glorification divine, ce qui se résume a
quelques petits sorts de guérison ou de chant
et de puissants sorts de Terre utilisés pour
construire des cathédrales irréalisables autre-
ment. De plus en plus influents, ils constituent
une menace pour tous les magiciens.

e Matos spécial QF2. Les univers QF2 étant de
nature différente, le matériel sera aussi som-
maire que possible. Taser (lance-projectile a
décharge électrique), arme a air comprimé
(projectiles : bolas, assommeur, soporifique),
appareils électriques (lampe, jumelles, com-
municateurs), rien a rayon, pas de traceur, pas
d’appareil antigrav. Des costumes d’époque
sont fournis (le point de Transit est désert, pas
de contact local), ainsi que des glaives et des
nunchaku, et 2000 piéces d’or pour le groupe
(en bijoux d’or et en gemmes).

Burdigala

Larrivée se fait par un point de
Transit situé sous un temple
romain en ruine. Contrairement
a I'habitude, I'escalier ne donne
pas dans un sous-sol, mais a l'ex-
térieur, dans un renfoncement
de la facade caché par la téte
d'une haute statue représentant
un lion assis, et dont le dos obli-
que permet de rejoindre aisé-
ment le sol. Des marches y ont
d’ailleurs été taillées récem-
ment. Le temple est a I'écart de |
la ville, au milieu d’'un bosquet.

¢ Des restaurants.
— Le Grec. Ephernos, né en Gréce, avait dix-
huit ans lorsqu’il a interrompu son voyage a
travers les pays celtes pour travailler au servi-
ce de I'ancien patron, lui-méme grec. Commer-
cant, il parle grec, latin et deux trois patois
gaulois. Il connait bien les pécheurs qui le
fournissent, et quelques navigateurs au long
cours.

— L’anguille géante est plutot une taverne qui
sert un plat unique de saucisses aux affamés,
et fait office de lieu de rencontre entre les
marins d’eau douce qui circulent le long du
fleuve sur leurs bateaux a fond plat et les
pécheurs ou autres commercants maritimes.

* Les bateaux de pécheurs. Si les petits
bateaux sortent avec la marée, vers minuit
pour revenir a I'aube, des navires mieux équi-
pés peuvent affronter la haute mer et commer-
cent avec [stéra. Aucun bateau n'acceptera
d’aller directement sur Era. Le voyage prend
environ deux jours et coiite de 20 a 50 PO par
personne.

* Les magiciens des rues. Une douzaine de
magiciens ont pignon sur rue dans la ville de
Burdigala. Ils sont plus ou moins spécialisés.
— Nirtar est un Celte pour qui magie et reli-
gion ne font qu'un. Citadin, il connait mieux la
magie élémentaire que la magie druidique. Il
passe ses journées a recopier des parchemins,
des rouleaux et des tablettes. Ses objets magi-
ques sont destinés & des magiciens : ce sont
des focus qui nécessitent au moins 1 point en
MEM pour étre déclenchés.

— Jérénus est le fils d'un Romain et d’une
Gauloise. Magicien empirique, il ne connait
que des sorts disparates. Passionné de magie,
il collectionne surtout les livres de magie et
les livres sur la magie. On peut trouver chez
lui un livret vraisemblablement volé sur Era,
qui regroupe des considérations obscures sur
les lignes de magie, le reglement intérieur de
I'école de magie, les menus des repas protoco-
laires, et les dessins des uniformes portés par
les divers grades de magiciens, de I'apprenti
au grand maitre (avec pour qui prend le temps
de lire les annotations, le nom du fournisseur,
Calbron, a Burdigala).

— Ursus Tarnus est un ancien agent adminis-
tratif. Mal vu a Rome, il a été nommé en diver-
ses villes de I'empire, avant d’atterrir ici. Se
découvrant des talents de magicien, il a vite
appris les bases. Il s’est fait une spécialité de
création de sort sur mesure, simple a lancer et
rapide a apprendre (bonus supplémentaire de

+2 au lancer, et quart du temps d’ap-
prentissage - voir régles p.35).

— Artaius Légitimus est malgré son nom un
Celte pur jus. Erudit, il sait reconnaitre les
objets de valeur, magiques ou non, qu'il mar-
chande avec apreté tant a 'achat qu'a la vente.
Sa seule science magique est de détecter la
magie, ce qui lui suffit. On trouve chez lui des
parchemins accessibles uniquement a des ma-
ges expérimentés, des potions druidiques, des
gris-gris des royaumes d’Afrique. Questionné
habilement, il peut indiquer qu’lstéra était un
lieu sacré pour les druides, et que certains
résident peut-€tre encore sur Era.

¢ Les charlatans. Possédant un ou deux sorts
tape-a-'ceil, ces faux magiciens vivent en arna-
quant les voyageurs et les naifs.

* Les druides. Chefs spirituels des villages
gaulois, les druides se sont fortement opposés
aux Romains, et ont longtemps été pourchas-
sés comme fomentateurs de révolte. Leurs
ennemis d’aujourd’hui sont les jeanniens. On
ne les trouve pas en ville, mais ils subsistent
dans les villages reculés.

¢ Le fabricant de costume. Almatas Calbron a
cessé de fournir les costumes aux magiciens
d’Era depuis deux ans. L'école de magie, du
temps de son pere, était preés de Burdigala. Elle
a déménagé il y a environ dix ans. Les magi-
ciens ont continué a se fournir chez lui par
habitude, puis ont préféré faire leurs costumes
sur I'lle méme. Il en posséde peut-étre encore
deux ou trois dans un coin. Il refuse de les ven-
dre (craignant qu'un ouvrier ou un visiteur ne
remarque la manceuvre, qui ne serait pas au
goiit de ses anciens clients), mais fait com-
prendre a mi-mot aux Megas qu'une donation a
l'orphelinat voisin (tenu par sa sceur) pourrait
faire apparaitre comme par magie un paquet
emballé de toile sombre sous I'escalier, la-bas,
un peu plus tard... Si les Megas s’exécutent, le
paquet contient effectivement trois tenues. Le
livre de Jérénus indique qu'il s’agit d'un habit
de «novice», d'un «apprenti» et d'un «senior ».
* Les Romains. La ville est gérée par un préfet
romain, et I'ordre assuré par des patrouilles de
six légionnaires.

Jouissant d'un microclimat favorable, cette ile
est plus riche que certaines provinces de I'in-
térieur. Elle fut cédée par 'empereur Théodo-
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se a son meilleur général, Arté-
mus, lorsqu'’il quitta le métier des
armes, et profite depuis prés d’un demi-
siecle d’une certaine autonomie. De nombreux
villages de péche émaillent les falaises du sud,
ponctuées de criques abritées du vent. Ses col-
lines verdoyantes sont semées de petits bois,
et I'lle s’offre méme le luxe d'un lac, ol Arté-
mus a fait édifier un temple & Vénus. Son petit-
fils, Baranir, quarante ans, régente I’ile tout en
payant tribu aux Romains.

Une cinquantaine de villages et de hameaux
parseément Istéra. Lna pointe du Chien (qui fait
face a Era), rocailleuse et trés exposée aux
tempétes, est inhabitée.

Le port

Le port n'est pas grand, mais sa longue jetée
peut accueillir des armadas de bateaux au
printemps et au début de I'hiver, quand les
marchands viennent acheter les fruits et légu-
mes qui ont déja poussé (ou poussent encore)
ici alors que le froid régne sur le littoral. En
été, il est assez calme, les pécheurs discutant
devant une chope a I'ombre d’une treille. Pour
la population nombreuse d'Istéra, le port est la
grande ville, oli I'on vient se ravitailler en
objets divers et écouter les nouvelles du mon-
de. Le commerce y est actif.

Trois solutions pour se rendre sur Era:

— Louer les services d’un pécheur. Celui-ci
fera des difficultés pour se rendre ailleurs
qu'au port d’Era, et n'acceptera pas d'y atten-
dre les Megas plus de deux jours. )

— Attendre le passage d’'un bateau d’Era. Il en
passe un tous les deux ou trois jours, qui vient
au ravitaillement.

— Acheter un bateau. La requéte est inhabi-
tuelle, mais un vieux pécheur sans enfant peut,

payent

le bateau ‘e,
trois fois sa valeur, - 4
se laisser convaincre.

Attention a qui assiste

a cette transaction: elle
peut éveiller des soupcons.
Selon les facons d’agir des Megas, un jeune
pécheur, Bérénus, leur proposera de les
accompagner. Il est 'ami de deux des druides
cachés dans les vastes foréts d’Era, et est
curieux de voir ce que veulent faire ces étran-
gers. C’est un bon marin, et il posséde un sort
lui permettant de remonter au vent. Il attendra
jusqu’a deux semaines si on le paye bien, sur
I'llot du Pingouin. '

La cathédrale

Converti au culte jeannien, Baranir fait cons-
truire une cathédrale sur la colline qui domine
le port. Un tiers des colonnes et le fond de la
nef sont déja réalisés, les macons recevant
I'aide de deux architectes-magiciens.

Era.

I'ile aux magiciens
T L S e T T I S S A T B R O T SR RN
Era est plus petite qu’lstéra. Le seul village est
le port, dominé par I'école de magie située sur
une hauteur & une demi-heure de marche. Le
reste de I'lle est couvert de foréts, bordées de
falaises au sud et de plages de sable au nord.
Pour obtenir du gouverneur d’Istéra I'autorisa-
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tion de s’installer
ici, les magiciens ont dii jouer

sur la confiance. Leur école se visite donc, et la
plupart des travaux d'intendance sont accom-
plis par des villageois préposés a telle ou telle
tache, dans ses murs ou au village. Mais aucun
villageois ne reste dans I'école le soir.

L’école de magie |

Les principales informations sur le fonctionne- ‘
ment de I'école sont résumées sur le plan. Les

magiciens, bien que précautionneux le jour

quant a la surveillance de la Fabrique, ne crai- |
gnent pas spécialement les espions, et les |
rondes sont plus destinées a éviter les virées |
nocturnes des «internes».

Le grand mage

Maistre Arsénius régne en despote sur son
école qui, tout en remplissant avec efficacité
sa fonction, sert surtout a enrdler les meilleurs
éleves dans un Cercle de magiciens toujours
plus puissant. Chaque soir, dés que le dernier |
villageois employé a quitté I'école, les recher- |
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ches anodines font place a des expériences
auxquelles ne sont conviés que des membres
avertis... Car Arsénius, en s’installant ici, visait
en fait & conquérir Istéra ol se trouve I'épi-
centre des lignes de force magiques de la
région (bonus en magie: +4). La, son pouvoir
serait plus fort, ses recherches iraient plus
vite. Sa détermination est exacerbée par le fait
que pour lui, 'ennemi est le jeannisme qui
s'oppose a l'usage de la magie telle que lui
I'utilise. Or la cathédrale qui se construit sur
I'lle voisine est comme une insulte journaliére.
Il s’est juré de la détruire, elle et les autres
monuments jeanniens qui se construisent en
Gaule. Mais justement, batie par des magiciens
sur I'épicentre magique d’Istéra, la cathédrale
est trop résistante pour ses sorts... Or, est
arrivée cette femme qui détient d’étranges
secrets...

Nh’Sha

Nh'Sha a commencé a préparer son coup alors
qu’elle était encore a I’école mega. Elle a usé
de son charisme pour étre mise en présence
du tétraédre témoin de Burdigala QF2 et a pro-
fité d'un temps mort pour apprendre par hyp-
noéducation le gaulois et le latin, qu’'elle a
continué a pratiquer grace a des enregistre-
ments. Il y a un an, elle a mené deux incursions
en solitaire, négociant son accueil & I'école de
magie, puis elle a amené son frére et ses musi-
ciens un a un.

Depuis, la journée du groupe se divise en trois
phases : répétition le matin - le pouvoir de leur
musique ne doit pas patir de ce séjour - puis
apprentissage et pratique magique pour Nh’Sha
et ses musiciens, et enfin surveillance et régla-
ge de la Fabrique, ot des droids qu’elle a ame-
né, fabriquent les armes secrétes qui lui ser-
vent de monnaie d’échange.

Nh’Sha est considérée par Arsénius comme la
principale associée de son grand projet, et elle
réside dans le palais du maitre. Sa vaste cham-
bre occupe I'angle sud-est. Un escalier en spi-
rale donne accés a la chambrette de son page
personnel, Lusipo, un jeune apprenti dévoué
corps et ame a Arsénius.

La Fabrique

Construite récemment, I'école est en pierre de
taille et en brique, dans le style gallo-romain.
Dans ce décor, la présence de ruines surprend:
au milieu de maisons pourtant récentes
détruites a la hate, un batiment de trois étages
a été édifié: la Fabrique. Dans la journée, la
seule activité apparente est I’arrivée de
métaux divers apportés par des novices. A
l'intérieur, I'agitation est permanente; cingq
droids se répartissent les travaux. Au rez-de-
chaussée, I'un d’eux surveille le four ot fon-
dent les métaux, et sort des plaques, des toles,
des pieces grossiéres. Des chaines et des
treuils conduisent ces matériaux au premier
niveau ou deux autres droids usinent les
petites pieces, démontent et réassemblent les
appareils NT5 ramenés par Nh'Sha, pour les
adapter aux besoins du moment. Au troisiéme
niveau, deux autres robots finisseng le travail
le plus délicat: I'assemblage des Eperviers,
sept drones antigravs, dotés de lance-missiles,

lasers lourds et canons a plasma! Un est prét
pour une démonstration, trois sont en fin de
chaine, mais il manque quelques piéces. Trois
carcasses attendent, vides, au premier niveau,
en raison de la pénurie de certains métaux.
Nh’Sha vient chaque soir avec Abell, le res-
ponsable de la technique, seul de ses musi-
ciens a méme de 'aider a surveiller la mise au
point des engins.

La forét des anciens

Les chénes et les hétres plusieurs fois cente-
naires font de la forét d’Era un univers vert
sombre, au fort parfum d’humus et de champi-
gnons, parfois ponctué d’une clairiére encom-
brée de fougeéres et de ronces, et trés giboyeux
(sangliers, lievres, écureuils, etc.). Prés de cin-
quante druides y résident. Arsénius a tenté de
les détruire a son arrivée. Aprés plusieurs
échecs, il a renoncé a ses attaques magiques
de front, mais lance parfois un sort sur un
druide inattentif qui paye alors sa négligence
de sa vie.

Les druides ont abandonné leur ancien cam-
pement et se sont construits des taniéres dans
les branches hautes des chénes, dans de
vastes arbres creux, dans des cavernes natu-
relles. Ils se réunissent rarement a plus de
trois ou quatre.

Lorsqu'il a fui sa sceur, Sull a failli étre tué par
les druides, qui le prenaient pour un espion ou
une chévre ('appat, pas I'animal!). L'un d'eux,
Ségolix, a pris le risque de le recueillir et depuis
Sull réside chez lui. Deux autres druides, Fal-
mas et Rebnax, sont devenus ses amis.

Les autres druides ont fini par admettre sa pré-
sence, mais se méfient de 56V3B, alias Vébé,
droid personnel de Sull, qui le suit depuis sa
petite enfance et persiste malgré ses difficul-
tés a se véhiculer en sous-bois et a franchir les
ruisseaux.

Si les Megas pénétrent dans la forét, Ségolix
animera les ronces pour les guider ou les
immobiliser, et Sull enverra Vébé prendre le
premier contact avec eux. A dire vrai, depuis
huit mois qu'il n'a pas de nouvelles de Dri-
dann, il commence a désespérer, et cherche
un moyen de retourner affronter sa sceur.

Chronologie
des événements

A partir du moment oti les Megas arrivent sur
I'lle d’Era:

Jour J & J+3. La routine: le matin, répétition
dans la salle de banquet pour I'orchestre de
Nh’Sha, I'aprés-midi théorie de magie sous la
houlette de Rove, un senior compétent.

J+ 4. Le premier Epervier est mis sous tension
en fin d’aprés-midi. Abell va essayer de le
manceuvrer a I'intérieur de la Fabrique. Si tout
fonctionne, il fera une démonstration pour
Arsénius juste aprés le coucher du soleil
(apres le départ des villageois, et alors que
tous les éleéves sont au réfectoire). Le toit de la
Fabrique s’ouvre pour laisser passer les ma-
chines volantes. Il ne tirera qu'une salve
d’essai, au laser lourd, sur une cible fixée sur
la terrasse du «palais» (il faut économiser les
batteries).

Début de I'orage (voir plus loin).

J+6. Trois appareils sont préts. Dispute entre
Arsénius, qui veut passer a I'attaque, et Nh'Sha,
qui considére qu’il faut finir les sept machines
(pour pouvoir attaquer sur plusieurs fronts,
garder une machine en défense en cas de
représailles, et a cause des risques de pannes
ou de défaillances dus a I'orage).

J+7. Nh’Sha prétend pouvoir finir trois ma-
chines en allant chercher des piéces en QFI.
En fait, elle connait la cachette, dans le palais
de son peére, d’'un robot assassin de classe C
(voir regles p.83). Elle va prendre le risque de
le voler et le transiter (il pése 80kg), pour s’en
servir le cas échéant contre Arsénius. Elle
essaiera méme de lui inculquer un sort (les
classes C ont un cerveau qui fut humain). L'opé-
ration lui prendra quelques heures en QF]I,
plus le voyage.

J+8. Les Istériens sont plus qu'intrigués par
I'orage au-dessus d’Era. Baranir envoie des
espions sur Era.

J+10. Retour et rapport des espions un peu
éberlués par ce qu'ils ont vu. Baranir prépare
une expédition avec deux cents soldats pour le
lendemain, et envoie un bateau prévenir son
ami le préfet de Burdigala.

J+11. Quatre Eperviers sont préts. Nh’Sha
accepte de passer a 'attaque. Avec Abell et
deux autres musiciens, elle pilotera les drones
depuis les postes de radiopilotage. Les engins
iront réduire en cendre la cathédrale d’Istéra.
L'orage permanent (causé par I'usage des anti-
gravs qui interférent avec le continuum de cet
univers) s’étend aussi loin que vont les Eper-
viers. Rivés aux écrans de contrdle ot I'on voit
les images émises pas les drones, Arsénius et
les magiciens sont surpris par 'attaque de
Baranir qui force la porte de I'école.

Dans le combat, les éléves normaux se cachent,
les vingts membres du Cercle et Arsénius
affrontent les soldats a coups de sorts (plus ou
moins puissants). Nh’Sha et les trois «pilotes »
ne peuvent lacher les commandes, et raménent
les drones (seules armes lourdes dont ils dispo-
sent) pour participer a la bataille depuis le ciel.
Les autres musiciens tirent au laser de poing
(peu de charges, environ 10 chacun). A vous de
jouer a votre idée I'issue du combat...

Détails

e C’est I'été, un été assez chaud, et les fenétres
restent ouvertes dans les chambres du palais.
e Si I'essai du prototype Epervier 01 a lieu, il
déclenche, au-dessus du lieu d’allumage du
moteur antigrav, un orage d’abord anodin,
mais qui ne s’arréte pas. Vu de loin, un cumu-
lus titanesque stationne au-dessus d’Era. Des
modifications du niveau de magie se font sen-
tir sur toute la planéte (chaque jour, le bonus
magique descend progressivement de 3 points
jusqu’a I'heure opposée a celle de I'allumage,
par exemple a 6 heures du matin si I'allumage
a eu lieu le soir a 18 heures). Les druides ne
peuvent rien contre le phénoméne.

¢ Techniquement limitée, Nh’Sha a privilégié la
maniabilité des drones, au détriment de la
vitesse : ils ne dépassent pas 20 km/h.

e Si les Megas prennent contact avec les drui-
des de Era:

— Ségolix, Falmas et Rebnax, convaincus par
Sull, les aident de tous leur moyens.
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— Les autres druides refusent d’intervenir
directement, mais une douzaine acceptent
d’unir leurs pouvoirs pour lancer des sorts sur
les personnages qui le demandent.

Chaque druide peut lancer, sur lui-méme ou
sur un autre:

— transformation en animal*, 1/jour (sort
permanent, jusqu'a prononciation d'un signal de
désenchantement), ou transformation en arbre
1/jour (durée variable);

— parler a la forét (1/jour);

— soin des blessures (1d10/jour);

— progression silencieuse (2/jour);

— ordre incontestable (1/jour) équivalent & +5
sur un jet nV contre nV;

— modification du temps (météo).

* Chaque druide ne connait qu'une seule
transformation. Ségolix, Falmas et Rebnax ont
choisi la chouette. Parmi les autres druides,
deux savent se transformer aussi en chouet-
te, quatre en renard, un en épervier, cinq en
chéne.

Sull ne demande qu'a en découdre. Il espére
encore vaguement résonner sa sceur, mais il
est prét a lui tirer dessus si nécessaire. Il
acceptera difficilement de rester en sécurité a
I'arriére. Si les Megas ne vont pas dans la
forét, il s'introduira dans I'école le lendemain
du début de 'orage surnaturel, qu'il devine
causé par sa sceur.

Ce qu’il vous reste

a laire

— Déterminer quelques sorts ou objets que
les Megas peuvent acquérir ou apprendre, a
Burdigala ou Istéra. Ils n'ont pas le temps de
demander du sur mesure, et on peut leur pro-
poser des sorts utiles ou bidons.

— Déterminer les sorts utilisés par les mem-
bres du Cercle. Créez-les librement; ce sont
des sorts offensifs moyennement puissants.

— Extrapoler les actions de Dridann, qui
reste incognito le plus longtemps possible,
mais devra se démasquer s'il voit Sull en

danger. L
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