Pl
‘?‘”‘ﬁm
o

NEANTS DU

”

i

o e
\r-Ke 'ﬁdu Cancer,

> du Pere Noél |
o NPT L




Uiy ORTEL

GAZETTE

IACTUALITE DE
PHISTOIRE
INVISIBLE

DEC. 2001, N° 68

LES TEMPLIERS
SONT PARMI NOUS

Si tout le monde a vu les images du
secrétaire d’état a l’économie et aux
finances, M. J. Chicra, emmené par la
police pour étre interrogé au sujet d'une
affaire de détournement de fonds et
d’abus de biens sociaux, peu de gens ont
remarqué que sur plusieurs d’entre elles,
on pouvait apercevoir un symbole bien
étrange cousu sur le col de sa veste — cf.
photo.

Non, ce n’est pas un trucage. C’est
bien une croix pattée rouge, ’antique
symbole des Chevaliers du Temple. Nous
savions déja que M. Chicra entretenait
des liens avec les Francs-Magons de la
Grande Loge d’Orient — ¢f. n° 22 — mais
il semble bien qu’il appartienne a une
autre société secréte car les Francs-
Magons n’utilisent pas ce symbole. Nous
avons donc entamé une enquéte dont
nous vous donnerons les résultats dans
un prochain numéro.

P. Rupert

LE LOUP-GAROU
DE LA ROCHELLE

Des dizaines d’habitants des environs de
La Rochelle ont été griffées et mordues
par une créature non identifiée, et trois
personnes ont sauté du toit d'un immeu-
ble pour fuir ses agressions. Les témoi-
gnages différent: certains parlent de
griffes métalliques, d’autres de chat géant
ou d'une « béte aux yeux rouges flam-
boyants avec des lumieres vertes sur sa
poitrine ». Bien qu’elle affirme qu’il n’y
a pas de créature, la police est incapable
de donner une explication satisfaisante a
ces faits.

M. Ziane

MORTS ]
SE LEVENT A
TROUPIGNOLLES

Troupignolles est sans doute un des vil-
lages francais les plus riches en matiere
de légendes. Depuis le xm® siecle, les
habitants de cette petite commune de la
Meuse se réunissaient dans des veillées
deux fois par mois pour écouter des his-
toires mélant sorcieres, démons, farfa-
dets et enfants possédés. Les supersti-
tions sont tombées dans l'oubli et les
veillées ont peu a peu disparus, faute de
conteurs, dans la deuxieme moitié du
xx¢ siecle. Mais, depuis début novembre,
le surnaturel a repris ses droits a Troupi-
gnolles ; dans le journal local du
9 novembre, on pouvait lire:

Hallucination collective a Troupignolles

Depuis le début de la semaine, les habitants
de la charmante bourgade de Troupignolles
sont assaillis d'hallucinations aussi bizarres
quétranges. Tout d’abord, c’est Mme Lebran-
chu qui affirme avoir pris une tisane avec
son mari décédé il y a plus dix ans ; puis, lors
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d’'une
prome-
nade dans
les bois, M. et Mme
Dubois auraient rencontré leur fils, qui avait
été tué dans un accident de voiture quelques
années auparavant. Enfin, hier, Agneés
Dutilleul aurait joué avec sa chienne, Noi-
reaude, écrasée par une voiture l’année pas-
sée. Si ces anecdotes amusent les esprits carté-
siens, ce n'est pas du tout le cas des villageois
quiy ont vu la marque du démon. Les scien-
tifiques interrogés penchent pour la présence
d'un produit hallucinogéne dii a des engrais
ou des pesticides dans la nappe phréatique
alimentant le village. Une enquéte a d’ailleurs
été diligentée par la CBE (Compagnie Borde-
laise des Eaux) et nous vous tiendrons au cou-
rant de ses conclusions.

D. Laurent

Les résultats de la CBE sont parus le
20 novembre, aucun produit halluci-
nogene n’a été détecté, nous avons
donc décidé de faire notre propre
enquéte. Nous avons contacté les
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témoins cités dans l’article mais tous
ont réfuté les faits. Nous nous sommes
donc rendu a Troupignolles pour tirer
les choses au clair. Il nous a fallu
déployer des trésors de diplomatie pour
parvenir a sortir les villageois de leur
mutisme. Une seule personne, qui a
demandé a rester anonyme, a accepté
de nous parler. La rencontre s’est dérou-
lée de nuit, sur la place du village, a
deux pas de I'église et du cimetiere. X
nous a confirmé les faits et nous a révé-
1é avoir vu « un étranger trainer dans le
cimetiere la nuit. J'ai toujours eu trop peur
pour m’approcher mais il était habillé avec
des vieux habits, du début du siecle vous
voyez? J'l’ai vu plusieurs fois dans ['mois
d’octobre mais plus rien depuis qu'y a eu
I"article dans le journal. »

Médium, sorcier ou nécromant, nous
ne savons que penser, mais il est certain
que quelque chose d’étrange s’est dérou-
1é a Troupignolles. D. Bouleau

UNE BOULE DE FEU
SUR LA N77

C’est le 20 octobre, vers 14h30, que
Mme Dumoulin, septuagénaire, résidant
dans le petit village de Bouilly dans
I’Aube, assista a un phénomeéne qu’on
ne peut qualifier que de fort étrange. En
effet, alors qu’elle était tranquillement en
train de jardiner, elle vit passer, dans la
rue, une espece de boule de flammes se
déplacant a grande vitesse. Le temps de
se demander si elle ne révait pas et la
chose avait disparu. Elle décida d’oublier
cet événement mais une de ses voisines,
Mme Ramier, avait vu la méme chose. A
15 heures, elles déciderent d’en référer
a la gendarmerie locale. « IIs nous ont ri au
nez! » nous confie Mme Dumoulin.
Pourtant, de nombreux témoignages
confirment ses dires. De Bouilly a Cha-
lons-en-Champagne, plus de 80 per-
sonnes ont apercu une « boule de feu »,
voire une « torche humaine », se déplacer
a grande vitesse sur la N77. D’apres les
témoins, la « boule » aurait parcouru plus
de 100 km en moins de 30 minutes, sla-
lomant entre les voitures. Les scienti-
fiques pensent a une illusion collective
due a un phénoméne météo. A chacun
son interprétation. M. Ziane

Aid

NEPHILIM

—r

TELEVISION

Dévoyée par les médias dits « sérieux »,
I’émission VCS, spécialiste de I’étrange,
existe depuis plus d'un an sur le cable et
réunit un nombre croissant de téléspec-
tateurs. Méme si les débats sont affreu-
sement racoleurs, les reportages, eux,
présentent un intérét indéniable pour
tout quéteur d’ésotérisme. Le mois der-
nier, apres la diffusion d'un excellent
documentaire sur le secret des pyra-
mides, les locaux de I"émission ont été
plastiqués et le présentateur, Denis
Lacordiliere, a été blessé. Nous applau-
dissons le courage de toute 1’équipe de
VCS qui a décidé de continuer malgré les
risques encourus. Son dernier numéro
consacré a I'alchimie fut un modele du
genre, notamment grace aux images
d’un laboratoire alchimique moderne. Il
sera rediffusé le samedi 1¢ décembre a
22 heures. A ne pas rater donc.

J. Haas

ARCHETYPE

« En général, les gens aiment bien leur prétre
ou leur télé-évangéliste, mais Eric, ils I’aiment
profondément. 11 est le vecteur de leur foi.
Certains le prennent méme pour la réincar-
nation de Jésus depuis qu'il a exorcisé une
femme en direct. En fait de femme, c’était un
Nephilim... »
Lewiewello, Adopté de 'Empereur
a Sorhun, Ar-Kaim.

ERIC MATHEWS,
AR-KAIM DU CANCER

Sexe: M.
Age: 33 ans.

« ... » Fortuné.
Peu Savant.
Assez Sociable.

Caractéristiques:

Peu Agile, Peu Fort, Intelligent,

Assez Endurant, Assez Séduisant.
Coeur:

Lune, Assez Initié; Soleil, Assez Initié.
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Compétences: Art (Chant) C,

Art (Comédie) A,

Connaissance (Histoire des religions),
Connaissance (Psychologie) A,
Connaissance (Théologie) C,

Rituels A, Usages (Eglise protestante).
Traditions: Esotérisme A,

Langue (Anglais, Latin) C.

Talents: Clarté séductrice M,
Lecture des Pensées C,

Mutation intempestive A,

Apparence irrésistible C.

« On m’a souvent décrit les Ar-Kaim du
Cancer comme perfides et machiavé-
liques. C’était donc avec appréhension
que je m’étais rendu au rendez-vous avec
Eric Mathews. Ce révérend exorciste
préche dans le Sud des Etats-Unis. Il
voyage de ville en ville et organise des
rassemblements ou il exhorte la popula-
tion a la foi. En fait, rien ne le distingue
des charlatans, sauf qu’il n’est pas humain
et qu’il a déja désincarné un Nephilim.

« La rencontre a eu lieu apreés une
« séance » ou plusieurs personnes
avaient été prises de convulsions, leurs
peaux s’étaient recouvertes de plaques
rouges et purulentes durant plusieurs
minutes pendant que la foule scandait
« Le diable fuit! Alléluia! ». J’avais pu
passer en Vision-Ka et constater que
Mathews utilisait bien des Talents et que
sa croix était d’Orichalque. »

« Bonjour révérend, j’ai été trés impres-
sionné par votre séance.

— Merci.

— Je vais commencer par le commen-
cement, comment et pourquoi étes vous
devenu révérend ?

— Jai été élevé dans une famille croyan-
te, mais jusqu’a I’age de 14 ans, les messes
ne m’apparaissaient que comme un
ensemble de rites archaiques et dénués de
sens. Au mois de juin de 'année 82, je fis
de nombreux réves ou des anges m’ap-
paraissaient et me parlaient. Cela n’avait
aucun sens pour moi, mais le 4 juillet de
la méme année, peu avant minuit,
j’entendis une sorte d’appel. Je ne com-
pris pas les mots, mais il me fallait sortir,
aller sous la lune. C’est 1a que je vis Dieu
et que je compris: il m’avait choisi, non
pas pour étre un prophete, mais pour lui
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servir de vecteur, de médium. Je savais
alors ce que devait étre ma vie.

— Sous quelle forme Dieu s’est-il mani-
festé a vous?

— Aucune, c’était une sensation. Plus
forte que tout ce que 'on peut imaginer,
une vibration qui résonna en chaque
chose autour de moi, dans les arbres, les
batiments, la lune et les étoiles. C’est
quelque chose de difficile a exprimer. Pen-
dant quelques instants, j'ai ressenti le bon-
heur, I'exaltation, quelque chose de par-
fait, de divin. Je ne sais combien de temps
ca a duré, peut-étre dix ou quinze minu-
tes, mais cela me parut une éternité.

— Il ne vous a pas parlé?

— Pas avec des mots, mais j’ai ressenti sa
volonté en moi.

— Lorsque vous exorcisez les gens, votre
corps tremble et vos yeux se révulsent.
Qu’est-ce que vous ressentez dans ces
moments-la?

— La foi, c’est Dieu qui agit a travers moi.
— Plusieurs de vos confreres disent voir
les maladies et que c’est ainsi qu'ils réa-
lisent des guérisons miraculeuses.

— La plupart sont des charlatans qui
profitent de la foi et de la crédulité des
gens. Je ne prétends pas guérir les han-
dicaps ou les maladies, seulement les
ames. Une fois en transe, je ressens les
émotions des gens, ce qu’ils viennent
chercher en venant a moi. Je ressens si
leur foi est sincére ou vacillante. Parfois,
I'ombre du Malin est en eux et c’est la
que je pratique l’exorcisme.

— Le rituel que vous utilisez vous a-t-il
été donné par Dieu?

— Non, c’est un rituel mis au point par
I'Eglise romaine au début de I'ére chré-
tienne.

— La croix que vous portez date de la
méme époque ?

— Oui, comment 'avez-vous devinez?
— Elle n’est ni en argent, ni en or, elle a
I’éclat du plomb ce qui assez rare.

— Vous étes observateur. Vous

étes francais, qu’est-ce qui vous

a amené ici? »

Je ne savais toujours pas \
s’il me mentait ou s’il ignorait
réellement sa nature et cette
question m’inquiéta. Je tournai la téte et
remarquai la croix pattée qui ornait le col
de veste de ses gardes du corps.

NEPHILIM

« Comme je vous l’ai dit, j’ai vu plu-
sieurs de vos sermons et exorcismes et
j’ai été impressionné. Il se passe des
choses avec vous. La peau des gens exor-
cisés se recouvre de plaques rouges et je
ne crois pas que c’est une réaction phy-
siologique due a une émotion intense. Et
puis j’ai vu l’exorcisme sur CNN, j’ai vu
la lumiere sortir de cette femme et j’ai su
qu’elle était réelle.

— Souvent les journalistes européens
viennent pour essayer de démontrer que
¢’était truqué. Pourquoi y croyez-vous? »
Je tentai le tout pour le tout.

« Parce que ce n’était pas la premiere
fois. J'ai assisté a une fusillade ou il est
arrivé la méme chose a un homme abat-
tu. En vérité, c’est pour ¢a que je suis
Venu vous Voir.

— Vous voulez savoir ce que c’est?

— Oul.

— Mais vous avez bien un avis, non?
— La lumiére m’a fait penser

a un ange et non a un

démon. 2

— Détrompez-vous, le
diable est rusé. Avant

qu'il ne soit exilé 7
du paradis,

avant qu'il

ne devien-

ne un

déchu, il

était

I'ange de

lumie-

re.

W
( - ¥

-
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Ceux qui l'ont accompagné dans sa
chute sont a son image.

— Mais cela arrive rarement dans vos
exorcismes.

— Exact, seulement avec les démons les
plus puissants. Vous semblez ouvert
d’esprit, je vais vous dire un secret. Les
démons marchent parmi nous depuis des
millénaires. Dieu nous a donné la bible
pour nous prévenir, pour nous aider. Deés
la Genese, ils sont cités sous leur nom
hébreu, les Nephilim, les déchus. Ils
s’'incarnent dans des étres humains pour
interagir avec notre monde.

— Mais quel est leur but? la destruction?
— Non, elle ne leur apporterait rien. Ils
veulent dominer le monde et nous
détourner du Seigneur. »

A cet instant, les deux gardes du corps
vinrent vers moi pour dire que l’entre-
tien était terminé, que le révérend était
fatigué. Celui-ci acquiesca. Je partis,
escorté par les deux Templiers. Je crus un
instant qu‘ils allaient tenter de m’élimi-

ner, mais il n’en fut rien, heureusement
que je n’ai pas de Métamorphe.

Au final, je pense que le révérend
Mathews est sinceére, mais qu‘il est mani-
pulé. Je crains que plusieurs de mes
fréres ne soient dans son cas. Les inno-

cents sont des cibles
faciles pour les

S DI Arcanes
v w mineurs. »
? Sorhun,

Ar-Kaim

N
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PROFANES ET SORTS

Les profanes ne sont pas aveugles. Méme
si la plupart sont cartésiens, et préferent
croire que les phénomenes magiques
dont ils sont témoins sont des phéno-
menes météorologiques ou sont dus a la
fatigue, ce n’est pas toujours le cas. Si en
eux-mémes, les profanes ne présentent
pas un réel danger, leurs témoignages
peuvent étre relayés dans les médias et
remonter jusqu’aux autorités ou aux
Arcanes mineurs.

DES TEMOIGNAGES

« Les Sorts font partie de notre quotidien, ils
sont notre médium avec le monde, notre
maniere de communier avec les Champs
magiques et d’exprimer notre nature. Rares
sont ceux d’entre nous qui s’'étonnent enco-
re a la vue d’'un Nephilim tragant, a la
craie, des symboles hébreux sur un trottoir
ou d’un Selenim sortant une fliite de roseau
de son manteau. Ce n’est pas le cas des pro-
fanes. Les légendes, les rumeurs et la presse
a scandales sont remplis « d’exploits »
comme celui que tu viens d’accomplir. Tu
dois toujours faire attention, le nombre de
témoins est d'une importance capitale. Plus
il est grand, plus tu encours de risques. Si un
humain assiste a un phénomene étrange,
seul, il a tendance a se demander s'il a révé,
voire s'il est fou, et comme personne ne peut
confirmer ce qu’il a vu, il finit par se
convaincre qu’il a révé et chasse rapidement
["événement de ses souvenirs. Si les témoins
sont nombreux, tout se complique. Ils ont
tous vu la méme chose, si bien qu’ils se ras-
surent les uns les autres. Ils en parlent
autour d’eux, d’abord a leurs amis proches,
puis a leurs voisins et a leurs collegues de
travail qui, a leur tour, le racontent a

d’autres. L'avantage est que, bien souvent,
les versions different légérement a chaque
intermédiaire pour devenir quelque chose
que méme nous, nous qualifierions de gro-
tesque, si bien que plus personne n'y croit.
Néanmoins, cela peut parvenir aux oreilles
de la presse a sensations, de la police ou
pire, des Arcanes mineurs. Tu ne dois jamais
oublier que nos ennemis aiment se cacher
derriere des profanes ; quand ils ne les mani-
pulent pas, ils les utilisent pour nous tra-
quer. »

Monologue de Hamlet a Engy apres que
ce dernier eut utilisé Regard vertical en
plein coeur de Paris, « juste pour s’amu-
ser ». Monologue qui fut, par ailleurs,
qualifié de pompeux et de péremptoire
par Engy.

DES EFFETS VISIBLES
ET MOINS VISIBLES

Aucune des Sciences occultes n’est véri-
tablement discrete, toutes ont leurs avan-
tages et leurs défauts. La majorité des
effets magiques est visible par les pro-
fanes. Des éléments météorologiques
comme la nuit, le brouillard ou la pluie
peuvent permettre de les masquer mais
seulement en partie. Les effets lumineux
non instantanés et les manifestations des
Morphes sont sans doute les effets
magiques les plus remarquables, et les
plus identitiables comme surnaturels par
les protfanes.

Les Invocations sont souvent plus dis-
cretes que les Entités, méme si leur pro-
cessus de convocation est plus fastidieux.
Dans le pire des cas, elles ne sont visibles
que par les humains Initiés ou Tres Ini-
tiés, cas extrémement rares en dehors
des Arcanes mineurs. Les autres peu-
vent discerner leurs ombres ou leurs
formes a la limite de leur champ de
vision, ce qui a rarement d’autres consé-
quences que de les mettre mal a l'aise.
Par contre, il est important de savoir que
les enfants, méme s’ils ne sont Pas Initiés,
peuvent voir tres nettement les créa-
tures, parfois méme celles qui ne sont
visibles que par la Vision-Ka. Encore
innocents, leurs esprits sont plus ouverts
a la magie que celui des adultes qui, eux,
ne croient plus en rien.
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DU MATERIEL
ET DES TRACES

Beaucoup d'Immortels, notamment les
Nephilim, aiment porter les symboles et
les couleurs de leur Voie occulte ou de
leur fraternité. C’est bien moins souvent
par inconscience que par respect des tra-
ditions et surtout par fierté. Avec la mon-
tée en puissance des Arcanes mineurs, la
plupart ont appris a ne pas les arborer
trop ostensiblement. Il n’y a plus guere
que lors de réunions officielles que 1’on
peut croiser un Magistere vétu de pied en
cap d’or et de sinople.

Hormis les vétements, plusieurs élé-
ments peuvent mettre les Immortels en
défaut vis-a-vis des profanes et surtout
de leurs autorités. 1l est en effet courant
qu’ils possedent des objets « compro-
mettants » comme des Substances alchi-
miques, du charbon ou des fusains pour
les Pentacles, des Foci, un grimoire, une
Stase, une lyre, etc. Lorsqu’un Immortel
est arrété, les autorités le prennent au
mieux pour un excentrique et au pire
pour un gourou, pour un dealer — a
cause des poudres ou des liqueurs — ou
pour un trafiquant d’art.

Enfin, la pratique des Sciences
occultes Nephilim laisse des traces. II est
difficile d’expliquer au directeur d'un
hotel pourquoi des symboles hébreux
ont été tracés au charbon sur sa moquet-
te ou a un concierge que son caniche est
recouvert de pustules a cause d'une Mal-
adresse. Le feu de l’action oblige souvent
a laisser sur place les Pentacles, les réci-
pients des Substances ou des pierres tom-
bales ouvertes. Une rumeur parle d'une
Invocation permettant de faire venir des
lutins capables d’effacer toute trace du
passage d'un Immortel. Si cela est vrai, il
serait bon de la transmettre a tous.

DES AUTORITES
PENTACLIQUES

Les Arcanes de la Justice et de la Mai-
son-Dieu condamnent fermement les
lancements de Sortileges devant
témoins. La Maison-Dieu craint que les
profanes ne découvrent l'existence des
Immortels, et certains de ses Adoptés
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ont déja livré a la Justice des Immortels
trop peu discrets.

La Justice agit en vertu de deux lois de
la Balance cosmique: la loi d’incarna-
tion et la loi hermétique. Cette derniere
rejoint l’esprit de la Maison-Dieu et
« impose » a tout Nephilim de veiller a
ne pas divulguer ou laisser divulguer
toute information dangereuse pour les

LE BAZAR
INITIATIQUE

« Lorsque je vois certains de mes freres com-
battre, j'ai la surprise de voir qu'ils le font
comme des humains. Nous devons assumer
que la Chute est le début d une guerre contre
I"humanité. Certes, vous affectionnez la quié-
tude de vos bibliothéques et de vos Labora-
toires. Mais lorsque vous en sortez, il est de
votre devoir d’utiliser toutes vos ressources
pour survivre. »

Zod, Pyrim de la Maison-Dieu

J’ATTAQUE EN PIQUE

Pré-requis: étre en mesure de voler
Précision: -3

Exclusive

Dégats: le niveau de Meurtrier de
l'attaque augmente d’un cran.

Coup d’éclat: avant de s’élever a nou-
veau dans les airs, I'Immortel peut ten-
ter une attaque gratuite.

Maladresse: I'Immortel manque sa
cible, et percute le sol. Il subit les consé-
quences d'une chute de 10 metres (¢f. Le
Livre des Joueurs, p. 145).

Cette attaque se résout avec un test de
Fort modifié par Arts martiaux. L'ITmmor-
tel s’éleve a une dizaine de metres, et se
laisse tomber vers sa cible, afin de lui
asséner une attaque profitant de 1’éner-
gie cinétique accumulée lors de la chute.
Dés le coup porté, il remonte, se mettant
a l’abri des attaques au corps a corps. Le
toucher est au minimum Difficile jus-
qu’a sa prochaine phase active.

Immortels. Quant a la loi d’incarnation,
elle impose, entre autres choses, a obéir
aux lois humaines dans la mesure du
possible.

Méme si la Justice est plus complai-
sante a 1’égard des Ar-Kaim et des nou-
veaux Selenim, elle considere que nul
Immortel n’est censé ignorer les lois de
la Balance cosmique... si bien que les

J’ETRANGLE

Pré-requis: étre muni de tentacules ou
d’appendice équivalent.

Précision: +0

Exclusive

Dégats: Spécial

Coup d’éclat: la victime perd un niveau
de Rapide.

Maladresse: I'attaquant perd un niveau
de Rapide.

LTImmortel emploie un tentacule pour
étrangler sa victime. Il doit pour ce faire
réussir un test de Fort modifié par Art
martiaux. En cas de succes, la victime
subit chaque tour 1 point de dégat dont
le Meurtrier est égal au Fort de l'atta-
quant. Il peut tenter de se dégager au
prix d’'une manceuvre exclusive oppo-
sant son Fort au Fort de I’attaquant. Tant
qu'il est étranglé, toutes ses actions subis-
sent un malus de -3.

Un fois le premier test réussi, 'atta-
quant peut agir normalement: il n’a pas
besoin de faire aux tours suivant d’action
particuliére pour maintenir son emprise.
Toutefois, son mouvement est entravé. Il
ne peut se déplacer autour de sa victime
que dans un rayon égal a la longueur de
son tentacule.

JE PRENDS APPUI
SUR LE MUR

Pré-requis: disposer de trois actions
normales, que l'attaquant et la cible
soient a moins de deux metres d'un mur
ou tout obstacle similaire.

Précision: -2
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Immortels ayant une facheuse tendance
a se trouver a la une des médias d'un
pays se retrouvent souvent traqués par
des Adoptés de la Justice, et parfois de la
Maison-Dieu. Des rumeurs racontent
que personne n’a échappé a Dame Jus-
tice. D’autres sont moins catégoriques
et disent qu’au moins un Immortel y est
parvenu : le Lion Vert.

il i gy
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Exclusive (I'Immortel doit y consacrer
trois actions normales)

Dégats: Oui

Coup d’éclat: la Difficulté pour tou-
cher I'Tmmortel augment d"un cran sup-
plémentaire.

Maladresse: I'Tmmortel, échouant dans
son mouvement, tombe, et perd deux
niveaux de Rapide.

L'Immortel court a grande vitesse vers un
mur, fait quelques pas sur celui-ci pour
prendre appui, avant d’attaquer sa cible.
Ce mouvement est résolu par un test
Assez Difficile d’Agile modifié par Ath-
létisme. Dans le méme mouvement,
I'Immortel peut tenter une action nor-
male.

Si le test d’Agile modifié par Athlétis-
me est une réussite, la Difficulté pour
toucher I'Tmmortel augmente d"un cran
jusqu’a sa prochaine phase active.

JE LES TERRORISE

Pré-requis: avoir au moins deux méta-
morphoses Peu Occultées ou une méta-
morphose Pas Occultée.

Précision: +0

Normale

Dégats: Non

Coup d’éclat: les victimes échouent
automatiquement a leur test de surprise.
Maladresse: I'attaquant, trop occupé a
sa manceuvre, a totalement négligé sa
défense. La Difficulté pour le toucher
baisse d'un cran jusqu’a sa prochaine
phase active.

Le Nephilim grimace en hurlant, mon-
trant ses métamorphoses de fagon on ne
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peut plus ostentatoire. Tous les humains
a porté de vue doivent faire un test Dif-
ficile de surprise.

J’Al MEME PAS MAL!

Pré-requis: étre un Nephilim
Précision: +0

Normale

Dégats: Non

Coup d’éclat: le Nephilim ignore les
malus dus aux blessures pendant trois
tours.

Maladresse: le Nephilim tombe en
Ombre.

Le Nephilim agresse avec violence le psy-
chisme de son Simulacre. Un test d’op-
position Ka contre Ka doit étre tenté. En
cas de réussite, la terreur ressentie par le
Simulacre provoque une incroyable
décharge d’adrénaline. Le Nephilim peut
alors agir pendant deux tours (celui-ci
compris) comme s'il était Pas Blessé. Les
cases de sa ligne de vie sont toujours
cochées, et le fait que dix d’entre elles
soient cochées entraine toujours un effet
Jésus.

JE LUI LANCE
UNE VOITURE

Pré-requis :disposer d'une force surna-
turelle (précisée dans la description d'un
Sort).

Précision: -3

Exclusive

Dégats: Oui

Coup d’éclat: les adversaires de
I'ITmmortel doivent tenter un test Assez
Ditficile de surprise.

Maladresse: 'Immortel se fait mal dans
son mouvement. Il perd un niveau de
Rapide, et subit I’équivalent d’une
attaque Assez Meurtriere; 2.

L'Immortel se saisi d'une voiture, ou de
tout objet semblable incroyablement
lourd, et le lance sur un adversaire situé
a moins de cinq metres. La Difficulté du
test de Fort, modifiée par Lancer, est
fixée comme pour une attaque avec Art
martiaux. Si la projection est réussie, la
victime subit une attaque Trés Meur-
triere, dégats 8.
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LA BIBLIOTHEQUE

DU NEANT

LA BATISSE

La batisse est un batiment de deux
étages aux poutres apparentes et aux
fenétres a croisillons. Elle est située a
Paris, sur l'ile de la Cité, rue Chanoi-
nesse. A coté de la porte d’entrée, on
peut voir une plaque gravée, L'Eglise
véritable - I'EV. Il n'y a pas de sonnette
mais un heurtoir. C’est un jeune homme
tout sourire habillé en moine qui vient
ouvrir. Seules des personnes intéressées
par leur « religion » seront autorisés a
entrer... dans la cuisine. On leur propo-
sera un thé et on leur exposera les fon-
dements de I'EV, c’est a dire un nou-
veau christianisme, un retour au
premier sens de la Bible, bret quelque
chose approchant le pentecotisme.

LE REZ-DE-CHAUSSEE

1l sert de quartiers aux « moines ». Ony
trouve quatre chambres avec deux lits,
une cuisine, une salle a manger décorée
avec des tentures portant divers sym-
boles occultes — pentagramme, compas
et équerre, pélican se percant le coeur,
oudjat, etc. — deux toilettes et deux
salles de bains. Dans le hall d’entrée, un
magnifique escalier en bois mene a I'éta-
ge. Enfin, une porte, dont la clef se trou-
ve dans un des bureaux de I'étage, mene
au sous-sol.

L ETAGE

A T'étage, on trouve deux chambres
inutilisées sentant le renfermé et la moi-
sissure, un salon servant de salle de lec-
ture, deux bureaux et la bibliotheque.
Cette derniere est au centre de I’étage,
son seul acces passe par le bureau du
« Pape » de I’EV. C’est aussi dans ce
bureau qu’on peut trouver la clef du
sous-sol, les archives de I'EV et les diffé-
rentes recherches effectuées sur la biblio-
theque.

LA BIBLIOTHEQUE

La bibliotheque est située au premier
étage de la batisse dans une piece penta-
gonale dont chaque mur fait exactement
4,95 m. Le plafond est situé a 3,96 m et
est percé de cinq ceils-de-boeuf. Des éta-
geres de bois précieux, comprenant de
nombreuses moulures — tétes de
démons, d’angelots, etc. — recouvrent les
murs, et des escabeaux mobiles permet-
tent d’accéder aux plus hauts rayonnages.

Les livres présents n’ont absolument
rien d’occulte. Enfin pas tout a fait car il
y a l'interprétation des écrits de Nostra-
damus par Madame Soleil et Elisabeth
Tessier. Sinon, on trouve la collection
complete des « oeuvres » de Barbara
Cartland et de SAS. Une étagere entiere
est dédiée a la littérature érotique: Sade,
Emmanuelle, Histoire d’0, etc. Néanmoins,
la plupart sont annotées d'une écriture
fine et acérée et de nombreux passages
sont soulignés.

LE GRENIER

Le grenier est encombré d'un bric-a-brac
incroyable. En Vision-Ka, plusieurs élé-
ments dénotent. Tout d’abord cing tuiles
du toit contiennent une quantité anor-
male de Ka-terre ; ensuite, plusieurs
pieces du bric-a-brac sont chargées en
Ka. Ces derniers sont les éléments d'un
Laboratoire.

LE SOuUs-SOL

L'escalier meéne a un petit couloir de pier-
re qui débouche dans une grande salle
vottée, ou trone un autel de pierre recou-
vert d'une soie rouge. Des bancs pouvant
accueillir jusqu’a cinquante personnes
ont été disposés en demi-cercle devant
l'autel. Des tentures semblables a celles de
la salle a manger décorent les lieux. En
Vision-Ka, on voit nettement des traces
anciennes de pratiques magiques.

40



S A N
AT »
NSNS / sy
PEATSR Ny
e
-

REVELATIONS

LA PORTE

La bibliotheque est une Porte menant
vers une Marche du Sohar. Pour l'ouvrir,
il faut la clef et celle-ci, si elle se trouve
dans les livres, n’a rien a voir avec un
texte ou une oeuvre. Tout d’abord, il faut
aller dans le grenier et retirer les tuiles
contenant des traces de Ka-terre. Ensui-

A aller
<~ dans la
biblio-
theque
et attendre
midi heure

solaire —
treize heures en
hiver et quatorze en
U été. A cet instant la
} lumiere passant par les tuiles
va frapper les ceils-de-beeuf et se
répandre dans la bibliothéque. En Vision-
Ka, les Champs magiques entament un
incroyable ballet, suivant les moulures
des étageres. Un Nephilim se tenant au
centre de la piece a cet instant effectue un
test d’'Initié Peu Difficile modifié par
Rituel. S’il réussit, il verra une Porte se
dessiner dans les Champs. Celle-ci mene
a une Marche du Sohar qui est Assez Pré-
gnante.

Note: Les généralités sur le Monde de Mebo-
rack et les Marches de Kabbale se trouvent
dans le Livre du Meneur de Jeu de Nephi-
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lim: Révélation, respectivement aux
pages 132-134 et 143-144. Le MJ devra
s'en inspirer pour créer les décors de la
Marche ainsi qu 'une éventuelle suite.

HISTOIRE INVISIBLE

Cette batisse a longtemps appar-
tenu a Horgshtuul, un Satyre kab-
baliste et alchimiste. En 1989, tra-
qué par les Mysteres, il décida de
quitter le Monde profane. Il
démantela son Laboratoire, fit dis-
paraitre les ouvrages importants
en sa possession, remplit sa biblio-
theéque de livres sans intéréts qu’il
griffonna de notes hermétiques,
invoqua une créature de Kabbale
pour replacer les tuiles apres son départ
et briser les ceils-de-boeut de la biblio-
theéque puis, il rejoignit les Plans subtils.
Les Mystes qui le traquaient investi-
rent sa demeure et créérent une secte,
| Eglise véritable, qui prone un retour au
sens premier de I’Ancien Testament et
dont seul le gourou, le « Pape », est un
véritable Myste. Cela fait plus de dix ans
qu’ils cherchent a percer le mystere de la
bibliotheque ; les ceils-de-boeuf ont été
réparés, les moulures minutieusement ins-
pectées, et les notes griffonnées par Horg-
shtuul furent toutes recopiées. Les moines,
convaincus d’avoir affaire a une énigme,
essayerent toutes sortes d’assemblages de
mots, de décryptages, etc., mais en vain.
Toutes ces recherches sont consignées dans
le bureau du « Pape ». Celui-ci est las de
chercher et s'il voit des Immortels, il sera
prét a les héberger quelques jours, en
espérant qu'ils furetent dans la demeure et
percent le secret de la bibliotheque.

MISE EN SCENE

La bibliotheque peut servir de cadre a un
petit scénario ou étre utilisé comme un
simple élément de campagne. Plusieurs
raisons peuvent pousser des Immortels
vers la batisse: un personnage a connu
Horgshtuul et souhaite le retrouver, un
texte ou un contact leur a apprit
qu’Horgshtuul possédait des notes, ou
un Focus intéressant pour leur quéte,
ou encore ils ont eu l’adresse de la batis-
se sur le corps d'un Myste, etc.
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HISTOIRE INVISIBLE

DE SAINT NICOLAS
AU PERE NOEL

Nicolas serait né vers 270 en Asie
mineure et mort en 327. Il fut prétre a
Myre puis évéque; il combattit les
« hérésies », essentiellement les poly-
théismes grec et romain. Lors d’une ¢re
de persécution pour les chrétiens, Nico-
las fut emprisonné, puis relaché apres la
conversion de Constantin au christia-
nisme, avant d’étre tué quelques
années plus tard. De nombreux
miracles lui sont attribués: résurrec-
tions d’enfants, sauvetages de marins
et de jeunes filles, etc. Sa légende s’est
construite au cours des siecles. Saint
Nicolas est devenu le protecteur des
prisonniers, des marins, des moissons,
des jeunes filles et bien stir des enfants,
mais aussi celui qui donne des cadeaux
aux plus sages.

En 1087, des marchands venus a Myre
volérent sa tombe et I'emmeneérent a
Bari. La légende raconte qu’elle était
emplie d'une huile qui permettait de
nombreux miracles. Des dizaines d’an-
nées plus tard, un chevalier lorrain, de
retour des croisades, passa par Bari et
vola un doigt de saint Nicolas. Il le rame-
na dans sa paroisse ou il aurait permis
d’autres miracles.

La « transformation » de saint Nicolas en
Pere Noél se fit au xix¢ siecle. En 1809, un
écrivain américain parlait de saint Nico-
las volant dans les cieux pour distribuer
des cadeaux. En 1823, Moore, un poete
américain, publiait un texte qui boule-
versa l'iconographie chrétienne. Saint
Nicolas passa d'un caracteére sévere et
moralisateur a jovial, sa mitre devint un

DU PERE NOFL

bonnet et sa crosse un sucre d’orge. De
plus, il descendait dans les cheminées
pour distribuer des cadeaux: le Pere Noél
était né. 1l fallut attendre 1885 pour
qu'un dessinateur lui donne des habits
rouges et surtout 1931 pour qu'une
grande entreprise américaine de soda
paracheve et immortalise son icone de
personnage débonnaire et rougeaud au
ventre rebondi.

Si saint Nicolas existe toujours dans de
nombreux pays, son influence dans
I'imaginaire collectit est nettement moins
forte que celle du Peére Noél. Contraire-
ment a ce que l'on pourrait penser, ce
changement n’est pas di au hasard, mais
a une succession de manipulations
occultes.

DE LA LEGENDE
A LA VERITE

Rapport de Aerkes, Adopté de la Maison-
Dieu, a son chef de Phalange.

« Thuin-dar avait été un disciple de
Jésus. Apres la crucifixion de ce der-
nier, il continua de dévoiler des vérités
aux humains. Arrété par 'une de nos
Phalanges, il fut condamné par la Justi-
ce a 200 ans d’enfermement en Stase.
Libéré en Asie mineure, surveillé par la
Justice, il mena une vie d’ascéte pen-
dant quelques années avant de dispa-
raitre.

« 1l se rendit a Myre, suicida son simu-
lacre et s’incarna dans 1’évéque Nicolas.
Imprudent, il réalisa plusieurs miracles
qui attirerent les foudres de notre Arca-
ne. Nous signames un pacte avec Thuin-
dar: nous fermions les yeux sur ses

miracles et lui profitait de sa position
pour affaiblir les Mystes. Alors, le prétre
Nicolas fit couper les arbres consacrés a
Diane. Il détruisit des idoles et un temple
d’Artémis, mais en 327 il disparut et un
profane fut enterré a sa place. La Mai-
son-Dieu, persuadée que Thuin-dar
s’était, soit retourné contre elle, soit avait
été enlevé par les Mystes, envoya une
Phalange a la plus grande Chapelle de
Myre. Elle fut décimée, sans doute par
un ou plusieurs Daimon. II fallut
attendre dix ans pour venger nos freres,
mais aucune trace de Thuin-dar ne fut
retrouvée.

« Du moins pas avant 1307 et l’arresta-
tion des dignitaires du Temple francais.
Leurs archives relataient une bataille qui
s’était déroulée dans un Akasha né de la
légende de saint Nicolas, pour I’obtention
d’une relique de ce dernier. L'adversaire
ne fut pas identifié et personne ne rem-
porta la victoire. D’apres un frere Péré-
grin d’EntreMondes, 1’Akasha se serait
retrouvé isolé des autres apreés cette
bataille & j’avoue ne pas comprendre
exactement ce que cela signifie. Ce
méme frére m’apprit qu'une autre
bataille s’était récemment déroulée entre
des R+C et un Galion élémentaire du
Temple, dans un Akasha lié aux fétes
d'Halloween, de No€l mais aussi de saint
Nicolas.

Si a cela on ajoute que, d’apres des infor-
mations récoltées par 'Empereur, 1'ico-
ne du Pere Noél serait le fait d'une fac-
tion occulte s Synarchie ou Temple e,
on a vite fait de penser que des liens
existent entre la disparition de Thuin-
dar, ces batailles et I'histoire du Pere
Noél.
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« Je demande donc qu’une enquéte soit
ouverte afin de retrouver Thuin-dar et de
tirer cette affaire au clair. Nombre de nos
freres ont péri, sans doute par sa faute et
nous réclamons vengeance. »

L ULTIME VERITE

Vers 300, Thuin-dar passe un accord
avec des R+C afin d’avoir une issue de
secours si la Maison-Dieu change d’avis.
En 327, excédés par ses actions, les
Mystes I’enlevent afin de le transformer
en reliques. Alors que le sacrifice com-
mence et qu'un premier doigt est deve-
nu une relique (c¢f. Le Livre du meneur,
p- 90), les R+C interviennent. Ils sau-
vent Thuin-dar et le placent a ’abri dans
un Akasha. Thuin-dar, a cause des rituels
Mystes, reste bloqué en Chakra dans un
corps sans vie. Les R+C, fideles au pacte,
se mettent en quéte d’'un moyen de I'en
SOrtir.

Au xmre siecle, les descendants de ces R+C
retrouvent le doigt de Thuin-dar en Lor-
raine. Celui-ci leur ouvre certaines Portes
qui les conduisent jusqu’a un Akasha né
de la légende de saint Nicolas. IIs y
cachent le corps de Nicolas retenant tou-

Aides

NEPHILIM

jours Thuin-dar prisonnier. Ils esperent
que les effluves des réves lui seront béné-
fiques.

A T'orée du xive siecle, le Temple se pré-
pare au Grand Plan et se lance dans la
recherche intensive  d’artefacts.
L’OSMT]J part en quéte de la relique de
saint Nicolas, parvient jusqu’a 1I’Aka-
sha et tombe sur les R+C gardiens de la
dépouille de saint Nicolas. Le combat
est dévastateur. Pour sauver son Aka-
sha, la Chimere intervient et détruit
les Portes. Les humains qui ne périssent
pas sont éjectés. L'Akasha de saint
Nicolas se retrouve isolé dans 1’Océan
intérieur.

En 1820, des R+C retrouvent de vieilles
archives et décident de lancer un plan de
sauvetage de Thuin-dar. Pour cela, ils
décident de créer une route symbolique
vers I’Akasha de saint Nicolas en créant
un nouveau mythe lié a son icone. En
1823, ils influencent le poete Moore puis
un dessinateur, en 1885. Le Pere Noél est
né. Les R+C n’ont plus qu’a attendre
qu’un lien se crée entre I’Akasha du Pere
Noél et celui de saint Nicolas. Au
xx¢ siecle, Noé€l prend de I'ampleur, son
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Akasha aussi. En 1931, grace a des publi-
cités pour un soda, ce dernier se lie a
I’Akasha d’Halloween et en 1948, un
nouvel Archipel réunissant de nom-
breuses fétes destinées aux enfants appa-
rait. Les R+C parviennent enfin jusqu’a
Thuin-dar, mais celui-ci est sorti de son
corps et est en Narcose. Qu’a cela ne
tienne, les R+C décident de continuer a
honorer leur pacte mais aucune solu-
tion n’a encore été trouvée pour sauver
le Nephilim.

Le 14 octobre 2001, les Templiers abor-
dent I’Archipel des fétes des enfants et
sont violemment repoussés par les R+C.
Forts de leurs accords passés avec le
Diable, les Templiers préparent une nou-
velle offensive avec des Khaiba. Leur
plan est simple: I’attaque sera lancée le
24 décembre a partir d’'une Anti-Terre
rattachée a I’Akasha d'Halloween et des
hordes d’'Horreurs et de Templiers armés
d’Orichalque se déverseront sur I’Archi-
pel avec, comme but, la destruction de
I’ Archipel.

S’ils réussissent, il est possible que Hal-
loween, Paques et Noél disparaissent a
jamais de I’histoire de I’humanité.
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DE LA VAGUE

Toute société a la jeunesse qu’elle mérite.
L'enthousiasme, le réalisme, la sécurité et I’avenir impliquent notre responsabilité d’adulte :
« Elever quelqu’un, c’est d’abord I’élever a ses propres yeux ».
Depuis plus de cinq ans, nous avons compris cela a I'Ecole de la vague.

LE PROJET

FORMATION

Face a I'échec grandissant de I’Education
Nationale, les fondateurs de I'Ecole de la
vague ont eu l'idée de créer un nouveau
systeme éducatif plus propice a I’éveil
de nos enfants dans la société actuelle. En
effet, il est aberrant d’apprendre a des
jeunes gens d’origine algérienne ou calé-
donienne que leurs ancétres étaient les
Gaulois, ou qu’ils ont fait la Révolution
frangaise. De méme la guerre de Cent
Ans n’est pas étudiée de la méme manie-
re en France qu’au Royaume-Uni. C’est
pourquoi nous avons voulu un ensei-
gnement international ou les événe-
ments historiques sont étudiés de diffé-
rents points de vue, et ou les
mathématiques sont présentées aussi
bien sous leur aspect pragmatique et abs-
trait que sous leur aspect philosophique.
Le systeme éducatif francais néglige I'ap-
prentissage des langues étrangeres. C’est
pourquoi l’anglais, 1’espagnol et ’arabe
peuvent étre appris des 1’école primaire ;
les langues mortes, en particulier le latin
et le grec, sont enseignées des la sixieme.
Ceci permet ainsi aux éleves de mieux
comprendre I"évolution des langues.

Bien que I'Ecole de la vague soit une
école privée, nous ne pratiquons pas
d’enseignement religieux particulier. Par
contre, une option « histoire des reli-
gions » peut étre choisie par les éleves
des la cinquieme, permettant ainsi a cha-
cun de choisir le chemin spirituel qu'il
souhaite.

Le nom de l’école est une référence
aux mythes gallois, ou la vague est le
symbole de la purification et surtout de
la matrice ou I'étre se modele. Car tel est
notre but, faire que les futures généra-
tions apprennent a vivre en harmonie
avec le monde et avec les autres.

L'Ecole de la vague se situe en Cham-
pagne a quelques kilometres de Reims.
C’est dans un cadre verdoyant, a l'orée
d'une forét et a deux pas d’une riviere
que les éleves étudient dans le calme et
la sérénité.

Notre école reprend le cycle scolaire
classique et notre enseignement va du
Cours Préparatoire a la Terminale. Nos
classes ne dépassent jamais 15 éleves
afin que chacun puisse bénéficier de 1'at-
tention des enseignants. Ces derniers
sont au nombre de 54 et possedent tous
des diplomes de 1’Education Nationale
ou équivalents obtenus dans d’autres
pays. Les taux de réussite au brevet élé-
mentaire et au bac sont de 100 %.

Notre rythme scolaire est différent et
novateur :

8h-15h : cours.

15h-18h : activités sportives ou artis-
tiques.

18h-19h : soutien scolaire.

20h-21h: études surveillées et assistées
par des enseignants.

Des week-end de révisions sont organi-
sés pour les classes de troisieme et de
terminale.

Pour favoriser les études, les éleves sont
tous internes, mais comme nous savons
que les plus jeunes enfants acceptent
mal l’éloignement de leur famille,
chaque éleve du cycle préparatoire se
voit attribué un « grand frére » ou une
« grande soeur » de niveau college ou
lycée favorisant ainsi leur intégration et
I’échange entre les générations.
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ACTIVITES
EXTRA SCOLAIRES

Chaque année nous organisons une
semaine spéciale sur le theme des civili-
sations fondatrices. Ainsi, il y a deux ans,
le theme était Rome au temps de 1'em-
pire et 'année derniere, Athenes a I’apo-
gée hellene. Durant cette semaine, 1’éco-
le est décorée et la vie est rythmée selon
les coutumes de I'époque et de la ville
choisie. Cette année, le theme retenu
est I'Egypte sous Toutankhamon.

Des week-ends « découverte de la
nature » sont organisés toute l’année
pour apprendre aux enfants a respecter
la nature. Enfin, des échanges ont lieu
avec des établissements du monde
entier : Londres, New Delhi, Seattle, Sao
Paulo et Le Caire.

Pour plus de renseignements ou pour
inscrire vos enfants, écrivez a :

Ecole de la vague

Route des Miires
51140 Chalons sur Vesles
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VUE DE L' INTERIEUR

Les messages suivants sont des extraits de
lettres envoyées a la Demeure philoso-
phale parisienne de la Maison-Dieu par
I'intermédiaire d’une créature de Kab-
bale. Ils ont été écrits en Enochéen.

MESSAGE
DU 25 SEPTEMBRE

« Voila. La rentrée a eu lieu il y a trois
semaines et je peux déja vous confirmer
que nos soupcons étaient fondés. 1l est
encore trop tot pour savoir si nous avons
affaire a I'un des quatre Arcanes mineurs
ou a une faction indépendante. Si la pre-
miere semaine s’est déroulée normale-
ment, du moins d’apres ce que j’ai pu
apprendre des souvenirs de mon simu-
lacre, ce ne fut pas le cas de la deuxieme.
Tout d’abord, en frangais, nous allons
étudier le Pendule de Foucault. Etrange
et difficile lecture pour des adolescents de
onze ans ! Cela dit, comme les éleves de
troisieme étudient Fulcanelli, il faut bien
les préparer. En grec, le premier mot
écrit fut Prométhée et c’est son mythe
que nous allons étudier en premier. En
mathématique, nous avons commencé
par un cours d'histoire des mathéma-
tiques qui a rapidement dévié sur la vie
de Pythagore. D’ailleurs, pourriez-vous
chercher dans nos archives tout ce qui
concerne l'ordre des

pythagoriciens ?

NEPHILIM

Bref, beaucoup trop de références éso-
tériques. Cette école forme des initiés.
Elle ne peut étre que dirigée en sous-
main par des personnes connaissant
notre existence, méme si pour l'instant —
que 'Unique m’en préserve ! —je n’ai pas
rencontré de référence, explicite ou
implicite, a notre existence. De plus, il est
certain que plusieurs enseignants ne sont
que de simples profanes.

Les Mystes semblent des coupables
tout désignés : ils ont déja opéré de la
sorte et le symbole de la vague est tres
prisé par le Septentrion. Néanmoins, il
ne faut pas éliminer les autres Arcanes.
La Synarchie et la R+C sont tout a fait
capable d’utiliser une école pour former
de futurs adeptes et de se protéger en
exhibant le masque des Mysteres. Il ne
faut pas non plus exclure les Arcanes
Majeurs, en particulier le Bateleur.

Je pense qu'il serait bon d’enquéter
sur le directeur, M. Veillon, et sur les
écoles travaillant en partenariat avec
celle-ci. Je vous joins aussi la liste des
enseignants de 1’école.

In Agartha credo.
Adhrad-Sayen,
Adopté de I’Arcane XVI. »

EXTRAIT DU MESSAGE
DU 20 OCTOBRE

« Le jeune humain avec qui j’avais sym-
pathisé a disparu. Il n’était pas
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comme les autres et avait bien remarqué
que l’enseignement dispensé avait
quelque chose d’étrange. Il m’avait parlé
d’un professeur particulierement bizarre,
qui lui faisait peur, Dutilleul. Il faut que
j’en sache plus sur cet homme, mais tout
est tellement surveillé ici. Je ne suis
presque jamais seul. »

MESSAGE
DU 18 DECEMBRE

« Tout ce que je vous ai dit dans ma
lettre du mois précédent se confirme, ce
sont bien les Mystéres du Septentrion
qui dirigent I’école. Le professeur de grec
continue sa lancée sur sa relecture des
mythes, apres la genese emplie de réfé-
rence a Gaia, il a enchainé sur Promé-
thée a sans jeu de mots e puis sur Arté-
mis, une des figures septentrionale les
plus importantes apres celle de Déméter,
et enfin Orphée.

La semaine « I'Egypte sous Toutan-
khamon » a eu lieu. Ce fut une véri-
table célébration a Amon et plusieurs
personnes extérieures a 1’école sont
venues pour diriger des cérémonies dites
« instructives ». Toutes avaient un Ka-
Soleil d’initié.

J’ai enfin réussi a voir le professeur
d’histoire des religions, Dutilleul. En
Vision-Ka, il est bien des ndtres, comme
je le pensais. Nous avons donc affaire a
une alliance d’Tmmortels et de Mystes.

Il y a encore pire, j’ai repéré trois Ar-
Kaim parmi les éleves. Cela fait beau-
coup. Qu'ils soient conscients ou non de
leur nature ne change rien, il y a fort a
parier que les Mystes sont au courant. Il
faut a tout prix éviter qu’ils en appren-

nent trop sur nos jeunes cousins, nous
devons donc agir au plus vite. Il est
temps de prévenir la Justice. Vous frap-
perez dans une quinzaine de jours et
d’ici 1a, je vous aurai fait parvenir un
plan détaillé de 1’école.

In Agartha credo.
Adhrad-Sayen,
Adopté de I’Arcane XVL. »

Note : Ce fut le dernier message de Adhrad-
Sayen. 1l n’a pas regagné sa Stase et la
Maison-Dieu n’a pas réussi a le contacter.
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DERRIERE LA VAGUE

LECOLE

L'école de la vague a été créée 6 ans
auparavant sous l'impulsion d’un pro-
fesseur des écoles profane, Arthur
Veillon, et d’'un Myste du Septentrion,
Philippe Deloiseau. Bien qu’ils soient
amis de longue date, Arthur ignore tout
des activités occultes de Philippe. Seuls
huit des cinquante-quatre professeurs
sont des Mystes.

Le but occulte de l'école de la vague
est de former, de repérer et d’'intégrer
de jeunes Mystes a 1’organigramme de
I’Epée. Bien que ce soit une Chapelle du
Septentrion qui gere 1’école, elle dépend
directement de 1’Alliance de Maat et les
éleves peuvent étre rattachés aux cing
Fleuves.

LES MYSTES A 'ECOLE

Voici un petit descriptif des différents
enseignants Mystes de l’école de la
vague. Ils sont tous Assez Initié sauf
Philippe Deloiseau qui est Initié. Tous
habitent Reims. Seuls Deloiseau et Fil-
lion connaissent le nom et la localisation
de la Chapelle « Pommes bleues ». Ces
huit personnes se réunissent une fois
par trimestre a Paris avec un des res-
ponsables francais de I’Alliance de Maat.

Le format de description est le sui-
vant: Nom, age: Fleuve d’appartenan-
ce, niveau d’initiation, matiere(s) ensei-
gnée(s).

Deloiseau Philippe

Deloiseau Philippe, 54 ans:
Septentrion, cinquieme Vague,
histoire de I’art et expression artistique.

Ce qu'il sait:

Il est le seul a connaitre tous les rouages de
I"école et de la Chapelle « Pommes bleues »
ainsi que la nature de Dutilleul.

Buts:

Faire survivre I’école. Il préfere perdre

sa Chapelle que cette derniere.

NEPHILIM

Ce que l'on peut trouver chez lui:
Différents documents concernant

la Chapelle « Pommes bleues » notamment
sa localisation et certains de ses membres,
un carnet téléphonique comprenant

les différents professeurs mystes de 1’école
— noyés au milieu d"une centaine

de numéros, un revolver

et une bonne bibliotheque ésotérique.

Sindgahye

Dutilleul Margc, 43 ans:

Ondine, Zénith, quatrieme Voile, histoire
des religions. Son vrai nom est Sindgahye.
Condamné par la Justice a deux mille ans
de Stase pour avoir collaboré avec
Prométhée, Sindgahye a rejoint les Mystes
en 1200. 11 est Assez Initié et Magicien.

Ce qu'il sait:

Il connait bien les rouages de 1’école et

de la Chapelle Pommes bleues. Il est le seul
a connaitre I’existence des trois Ar-Kaim.
Buts:

11 aide les Mystes car il espere que la Grande
Année permettra la libération de son
mentor et la fin des Arcanes Majeurs.

En effet, il pense que ces derniers se sont
arrogés des pouvoirs sans raison valable.
Ce que I’'on peut trouver chez lui:
Rien, mais ayant des tendances
paranoiaque, son appartement est toujours
protégé par un Ministre implacable qui
s’attaque a tous les indésirables.

Les autres Mystes

Benabtelhak Karim, 31 ans:
Zénith, troisieme Voile, histoire, géographie
et arabe.

Despicy Sandra, 25 ans:
Orient, troisieme Arc, mathématiques.

Fillion Christelle, 24 ans:
Septentrion, troisieme Vague, grec.

N’Diaye Younouss, 31 ans:
Orient, troisieme Arc, sports et yoga.

Nogueira Patrick, 37 ans:
Midi, troisieme Masque, frangais.
Wozniack Daniel, 44 ans:
Occident, troisieme Crane,
philosophie et frangais.
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Ils sont tous Assez Initiés et se connaissent
entre eux. Chez chacun d’eux, on peut
trouver des documents et des symboles
démontrant leurs appartenances a I’Epée.

LES POMMES BLEUES

Cette Chapelle du Septentrion est dirigée
par Philippe Deloiseau. La majorité des
membres vit dans une grande ferme
située un peu a l’écart de Chalons sur
Vesles. Son activité principale est de tenir
I’exploitation viticole et de fabriquer le
champagne Pommes Bleues, assez réputé
dans le milieu, qui assure les fonds de la
Chapelle.

La Chapelle possede aussi un restau-
rant situé dans le centre ville de Reims
qui permet aux Mystes d’entretenir de
bons rapports avec les notables et les
élus locaux.

LLES PERSONNAGES

LES PROFESSEURS
PROFANES

Ce sont des enseignants ayant suivi une
formation classique. Ils sont tous dégus
de l’éducation nationale et c’est bien
leur seul point commun. Parmi eux,
on trouve toutes les orientations poli-
tiques, de I’extréme droite a I’extréme
gauche. La plupart pratiquent une reli-
gion monothéiste ou New-Age a ten-
dance sectaire. Hormis quelques-uns
(cf. plus loin), ils ne se doutent aucu-
nement du véritable but de 1’'Ecole de la
vague.

LES ELEVES

Les éleves sont des éleéves « normaux »,
ni meilleurs, ni plus mauvais
qu’ailleurs. Hormis quelques-uns, ils ne
se rendent absolument pas compte de la
manipulation dont ils sont ’objet. Parmi
eux, se trouvent trois Ar-Kaim dont un
seul a conscience de ne pas étre entie-
rement humain. Seule une dizaine
d’éleves de terminale sont Mystes, ils
sont Peu Initiés.

40



LES ASSOCIATIONS

ALEPH-TAU

Aleph-Tau est une association d’éleves
initiatique. Elle regroupe les éleves les
plus prometteurs a du point de vue des
Mystes. Pour y entrer, il faut répondre a
des questionnaires a caractére occulte.
Parmi ses membres se trouvent les trois
Ar-Kaim. Son président est un jeune
Myste du Zénith e initié du premier
Voile.

ARV

L'association recherche et vérité a été
créée cette année par des professeurs
inquiets des dérives de 1’école et de la dis-
parition de certains éleves. Elle est com-
posée de cinq professeurs d’extréme-
gauche dont c’est la deuxieme année a
I’école de la vague. Ils cherchent a com-
prendre ce qui se cache derriere les
enseignements ésotériques.

Ils se sont associés a un avocat spé-
cialiste des sectes et ont commencé a
faire le bilan des enseignements
« bizarres » de 1’école. Malheureusement
pour eux, Sandra Despicy fait partie des
cinqg membres et Philippe Deloiseau est
en train de chercher un moyen subtil de
leur faire lacher prise.

SYNOPSIS

Cette partie va aider le MJ a utiliser 1’éco-
le dans le cadre d'un scénario ou d’une
campagne personnelle.

INTRODUCTIONS
POSSIBLES

Si un des Immortels du groupe appar-
tient a la Maison-Dieu, l'introduction est
tres simple. 1l suffit que son Arcane le
charge de retrouver Adhrad-Sayen.
T’autre solution est que les Immor-
tels recoivent par la poste des documents
sur I'école et certains messages d’Adhrad-
Sayen — les textes qui précedent le cha-
pitre derriere le voile. Dans ce cas, les
Immortels ont deux choses a résoudre:
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retrouver Adhrad-Sayen et découvrir qui
leur a envoyé les lettres et pourquoi.
Ceux-ci pouvant étre des Adoptés d'un
Arcane mineur désireux de porter un
coup aux Mystes de la région ou sou-
haitant que les Immortels des joueurs
contractent une dette envers eux.

Note: Adhrad-Sayen est retenu dans les sous-
sols de l'école, prisonnier dans son Simulacre
paralysé par des drogues. 11 doit étre sacrifié
dix jours apres l'entrée en scene des joueurs.

LA MAISON-DIEU

En contactant la Maison-Dieu et s'ils ne
sont pas Adoptés d’Arcanes Majeurs
honnis par cette derniere — notamment
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le Mat et le Bateleur —, les Immortels
apprennent que Adhrad-Sayen n’a pas
regagné sa Stase et qu'il est dong, soit dis-
persé, soit retenu prisonnier. Ils ont aussi
acces aux autres lettres envoyées par
Adhrad-Sayen contenant les informa-
tions suivantes: les noms profanes des
Ar-Kaim, des références aux associations
Aleph-Tau et ARV ainsi que les noms de
certains de leurs membres.

Les Adoptés de la Maison-Dieu sont
trop occupés pour s’occuper immeédiate-
ment du probleme de Iécole et acceptent
donc facilement que les Immortels des
joueurs s’en chargent. Toutefois, ils les
mettent en garde contre toute action vio-
lente et leur conseille la subtilité et la
discrétion dans leurs actions.

40
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Note: Si les Immortels ont regu les premiéres
informations par la Poste, la Maison-Dieu
avoue que des voleurs ont pénétré le refuge du
supérieur d’Adhrad-Sayen et lui ont volé
toute une série de documents.

RESOLUTIONS POSSIBLES

Voici quelques pistes pouvant permettre
de résoudre le probléeme de 1'Ecole de la
vague. Le plus efficace est sans doute de
mélanger ces différentes pistes.

e Par la violence et le sang: les Immor-
tels peuvent enquéter et détecter les véri-
tables Mystes grace a leur Sapience puis
les assassiner un a un voire organiser un
massacre dans I’école. Toutefois, ils ris-
quent de commettre des erreurs. En
effet, les Mystes sont tellement doués
dans le détournement des profanes
qu’une large majorité des professeurs de
I’école possede la Tradition Arcanes
mineurs (Epée) A Apprenti.

De plus, suivant la méthode
employée, ils risquent des ennuis avec la
justice profane mais aussi avec les
Arcanes de la Maison-Dieu, de la Justi-
ce et bien str avec I’Alliance de Maat.

e La justice profane: cette méthode n’est
pas la plus simple, ni la plus courte, mais

L'Immortel #2 — Crédits
Direction éditoriale:

NEPHILIM

c’est la moins dangereuse et elle a déja
fait ses preuves. En effet, ¢’est en utilisant
la justice profane que le Temple a réus-
si a stopper la Golden Dawn au début du
siecle.

Les Immortels peuvent enquéter sur
I’école, ses enseignements et ses dérives
sectaires. Ensuite, il peut leur suffire de
trouver et de convaincre un juge ou un
procureur de s’attaquer a 1’école par la
voie légale, par exemple avec l'aide
d’ARV. Les Immortels doivent aussi dis-
créditer Philippe Deloiseau car les
contacts dont il bénéficie peuvent lui
permettre d’échapper a la justice.

e La manipulation: les Immortels peu-
vent utiliser une autre faction occulte
pour se débarrasser des Mystes. Les Tem-
pliers de la région peuvent étre manipu-
Iés et orientés sur 1'école de la vague.
Les Immortels peuvent méme attaquer
une de leur Commanderie en laissant
des traces accusant les Mystes et laisser
le Temple faire le travail.

Le danger de cette méthode est que
les Ar-Kaim de 1’école et Adhrad-Sayen
risquent de tomber sous la coupe du
Temple ou de périr dans l’action.

Maxence Layet, Sébastien Célerin et Frédéric Weil
Auteurs: Isabelle Périer, Eric Paris et Vincent Kaufmann
Corrections: Nicolas Folliot et Grégoire Laakmann
Direction artistique: Franck Achard

Couverture: Renaud Bec
Ilustrateur: Julien Delval
Mise en page: Nicolas Folliot
Fabrication: Nicolas Hutter
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LES REACTIONS
DES MYSTES

Les réactions des initiés peuvent étre
gérés selon trois niveaux. Le premier
correspond aux premiers problemes
que les Immortels leur posent. Par
exemple, si ces derniers fouillent un
de leur appartement ou s’ils sont repé-
rés en venant se renseigner a I’école. Le
deuxieme correspond a la mort ou a la
disparition de I'un des Mystes et le der-
nier a la mort ou a la disparition d’un
deuxieme Myste ou a une attaque de
I’école, etc.

Les réactions en fonction des
niveaux sont: un, les Mystes déplacent
Adhrad-Sayen et I’enferment dans la
ferme des Pommes bleues; deux, les
Mystes ne vont plus a I’école, ils pren-
nent des vacances ou se font porter pale
voire ils quittent la région pendant
quelque temps. En parallele, I’Allian-
ce de Maat envoie deux Mystes pour
enquéter sur les Immortels; trois, les
Mystes de l’école quittent tous la
région, les documents de la Chapelle
« Pommes bleues » sont mis a la
banque et I’Alliance de Maat envoie
un groupe de Mystes de I’Orient guer-
riers pour parer a toute éventualité.
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LES ENFANTS
DU SIECLE
LES AMES
MORTES

LA CHINE EN 1922

Ce second épisode des Enfants du Siecle
se déroule essentiellement en Chine, en
1922. Le pays est en pleine anarchie. La
révolution qui renversa la dynastie des
Qing a eu lieu onze ans plus tot, mais a
échoué dans l'installation d'un pouvoir
politique a la fois stable et centralisé.

LEs QING

Au xvre siecle, la dynastie Ming a di faire
face a des invasions mongoles qu’elle
était incapable de repousser. Elle fit appel
a ses voisins mandchous, les Qing, qui
repousserent les Mongols, mais s’instal-
lerent en Chine. Ils régneront jusqu’en
1911.

LES FORCES POLITIQUES
EN 1911

A l’aube de la révolution, les forces poli-
tiques chinoises se divisent selon diffé-
rents axes:

¢ I'hostilité ou I’'amitié pour les Qing ;

¢ la volonté ou le refus de construire
une Chine a l'occidentale ;

¢ la ville ou la campagne ;

e la culture littéraire ou la culture popu-
laire.

L'un des enjeux majeurs du moment est
la construction d’une Chine moderne
occidentalisée sous I'impulsion des Euro-
péens qui s’installent, essentiellement
autour des zones portuaires, dans des
concessions.

[es sociétés secretes

Ces groupuscules innombrables pullu-
lent a la campagne. Ils rassemblent des
paysans sous des motifs divers, de 1’asso-
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LES CONCESSIONS

1l s’agit d’un terrain administré par les
Européens, afin de permettre le déve-
loppement d’infrastructures commer-
ciales et industrielles. En pratique, ce
sont des colonies.

Les concessions cristallisent le res-
sentiment des Chinois nationalistes
contre les Européens.

ciation sectaire a la petite organisation
criminelle. IIs sont fortement hostiles
aux Qing, et militent pour une restaura-
tion de la dynastie Ming. Ils sont tres
souvent xénophobes et haissent les occi-
dentaux auxquels, ils reprochent la colo-
nisation.

|_es officiers

IIs constituent en 1911 une force poli-
tique mineure, mais deviendront des
personnages de premier plan lors de
I'instauration en 1913 de la dictature de
Yuan Shikai, dont la chute débouchera
sur I'anarchie militaire. Ils fournissent
la totalité des contingents des Seigneurs
de la guerre entre 1916 et 1927.

LA REVOLUTION

En 1911, les notables, une partie des
officiers, certains mandarins et diverses
sociétés secretes s’allient pour démettre
la monarchie. Leur union tient a leur
hostilité commune aux Qing. Dés le pou-
voir renversé, I'alliance révolutionnaire
s’effrite. En 1913, Yuan Shikai, un
notable bourgeois, met tout le monde
d’accord en instaurant une dictature cen-
sée construire un gouvernement solide
qui accouchera d'une république. Les
militaires y occupent une place de choix.

Les finances sont au plus mal, ce qui
pousse Yuan Shikai a instaurer de nou-
velles concessions. Il en découle une
nette hostilité de toutes les forces tradi-
tionalistes de la Chine.

En 1916, Yuan Shikai meurt. Le pays
sombre dans l’anarchie. Les officiers
levent des armées personnelles, et
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deviennent les fameux Seigneurs de la
guerre.

LES SEIGNEURS
DE LA GUERRE

S’ils ressemblent a d’authentique offi-
ciers, leurs armées ont bien souvent tout
de la bande de pillards.

Il en existe deux catégories: ceux qui
ont un territoire, et ceux qui en cher-
chent un. 1l en résulte que des bandes
armées sillonnent le pays, s’installent
quelque part, s’en font déloger par un
Seigneur de la guerre plus puissant, et
partent a la conquéte d'un territoire voi-
sin.

La tactique de guerre est brutale. Les
troupes arrivent, se livrent au pillage des
ressources et obligent les paysans a culti-
ver de I'opium au détriment des cultures
vivrieres. Lopium ainsi produit et vendu
peut étre rapidement transformé en
solde pour les soldats. Ceux-ci bénéfi-
cient d’avantages qui en disent long sur
ces armées: immunité en cas d’ivresse,
autorisation de consommer de 1’opium...
Ce sont des mercenaires, et quelques
batailles ont été gagnées par la corrup-
tion des troupes adverses.

LA CHINE ET LES SHEN

Pour une question de place, nous ne
reprendrons pas ce qui est décrit au sujet
des Malodred puis des Shen dans le Livre
du Meneur de Jeu. Vous étes donc invités
a vous référer aux pages 43 et 49.

Pour endormir Kunlun, les Shen réali-
serent un grand rituel, le Fei Sheng, qui
modifia en profondeur la nature des
champs magiques en Asie. C’est ainsi
que naquirent le Bois et le Métal.

Cette configuration spécifique des
Champs magiques permit aussi de « pur-
ger » la Lune de la Lune noire qu’elle dis-
simulait. Ainsi, le Métal est beaucoup
plus pur que le Champ de Lune.

Les Selenim se replierent alors vers la
Sibérie, ou le Champ de Lune Noire était
resté intact. IIs échapperent ainsi a 1'ini-
mitié des Shen qui ne voient en eux que
des indésirables. Ce fossé magique et
culturel fut renforcé par la construction
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de la Grande Muraille de Chine, qui scel-

la matériellement la frontiere entre les
deux peuples magiques.

QUELLES CONSEQUENCES
TECHNIQUES?

Lorsque des Nephilim sont dans l’aire
d’influence du Fei Sheng, ils ne béné-
ficient d’aucune conjonction, ni béné-
fique, ni néfaste.

Les Ar-Kaim ne sont pas affectés par
le Fei Sheng, si ce n’est qu’ils ne
gagnent chaque jour que la moitié des
« puces » de leur charge spontanée, et
qu’ils ne gagnent aucune « puce » de
Lune Noire.

Les Selenim subissent, a tous leurs
tests de Sciences occultes, un malus de
deux crans. De plus, leur entropie est
doublée.

SYNOPSIS

LE PASSE

Avant la Chute, alors que Kunlun évo-
luait encore dans la pureté originelle des
Champs magiques, il s’établit non loin
d’'une montagne. Sa seule présence
enchanta la région, et en particulier les
pierres précieuses que recelait la chaine
montagneuse. Nul ne connait vraiment
leur pouvoir, mais les Shen, apres la
Chute, découvrirent ce lieu enchanté et
déciderent de le protéger des mal-
veillances. 1ls établirent des gardiens,
chargés d’éloigner les curieux et les
importuns.

L'existence de cette mine resta secre-
te jusqu’au début du siecle. Mais ses gar-
diens ne parvinrent pas a éloigner les
Occidentaux trop curieux, et la mine fut
achetée par un riche industriel qui se
piquait d’ésotérisme: Victor Castel de
Gouvernac. Or cette mine intéressa des
indésirables, les Selenim.

En effet, ces derniers étaient restés a
I'écart des affaires de la Chine pendant
quelques milliers d’années, dans 'inca-
pacité quasi-totale de remédier a la xéno-
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phobie dont ils étaient victimes. Or en
1908, une météorite de Ka - Lune Noire
s’abattit en Sibérie, provoquant des
dégats inimaginables.

Cette météorite développa une
conscience, qui fut bientot trouvée par
les Selenim sibériens, ils virent dans cet
étre inespéré tombé du ciel un allié de
poids.

IIs déciderent, avec celle qui s’appelait
désormais Tunguska (prononcer Toun-
gouska), d’abattre le Fei Sheng et de ren-
verser 'ordre plurimillénaire instauré
par les Shen.

C’est ici qu’intervient la mine. Les bruits
concernant la mine atteignirent la Sibé-
rie et certains Selenim y habitant. s se
renseignerent plus avant et comprirent la
nature exceptionnelle des pierres pré-
cieuses qu’elle renferme. Leur plan est
simple: en possédant la mine, d’une
maniére ou d'une autre, ils pourraient la
contaminer a la Lune Noire grace a la
puissance de Tunguska et peut-étre, de
cette maniere, réveiller Kunlun par le
choc que représenterait cette perversion
de sa propre puissance. Or, si Kunlun
venait a sortir de son sommeil, il mettrait
a bas tous les efforts de stabilisation des
Champs magiques des Shen, détruirait le
Fei Sheng et rendrait a la Lune Noire le
territoire asiatique.

Mais pour mener leurs sombres des-
seins a bien, ils avaient besoin d’alliés. Et
c’est ici qu’intervient l'histoire profane.

En 1919, un Seigneur de la guerre,
Shang Hai Shei, s’établit sur la conces-
sion de Raphaél en passant un accord
avec lui. Raphaél abritait ses troupes, et
Shang Hai Shefi protégeait la concession
des menées dangereuses des autres Sei-
gneurs de la guerre.

Or Shang Hai Shei a un ennemi irré-
ductible, Deng Tze Yuan. Ce dernier
essaie désespérément d’abattre son rival,
mais en vain. Il recherche alors des alliés
et lie contact avec une société secrete, le
Mai Pen Rai, qui est intéressée par la
mine de la concession des Castel de Gou-
vernac. Les Selenim s’immiscent dans
les affaires des deux factions et aident a
sceller un pacte entre les deux. La clé de
volte de 1’édifice est alors une jeune
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prostituée trafiquante d’opium, Li Xia
Peng, qui est chargée de manipuler
Shang Hai Shei pour le pousser a trahir
Raphaél et a se laisser piéger.

Mais l'alliance trouve aussi des alliés
inattendus: les R+C. En effet, ces der-
niers sont a la poursuite de la famille
Castel de Gouvernac, qui est devenue
trop dangereuse pour eux et qu’ils doi-
vent éliminer. Les R+C, avec Marius
Montrachet a leur téte, vont faire subir
un grave attentat aux Castel de Gouver-
nac et séquestrer leurs dernieres-nées,
des jumelles, afin de les confier a Deng
Tze Yuan, le chef de guerre. Ce dernier
pourra ainsi faire pression sur Raphaél
pour qu’il n’appelle pas les armées fran-
caise et britannique en renfort, et qu'il se
laisse ainsi piéger avec son allié¢, Shang
Hai Shei, 'autre Seigneur de la guerre.

LE PRESENT

L'épisode s’ouvre sur le baptéme des
jumelles de Raphaél et Inés Castel de
Gouvernac. Mais la cérémonie est vite
interrompue par une attaque extréme-
ment violente des R+C, avec Marius
Montrachet a leur téte, au cours de
laquelle Inés et sa fille ainée, Hadrienne,
perdent la vie. L'assemblée est encore
sous le choc quand le Seigneur de la
guerre, Shang Hai Shei, fait évacuer
I’église vers la propriété des Castel de
Gouvernac qui est mise sous haute sur-
veillance.

L’'ambiance est tres lourde, d’autant
que Raphaél s’est enfermé dans la
chambre mortuaire de sa fille et de sa
femme, refuse d’en sortir et ne s’occupe
plus de rien. Or, nul n’est vraiment en
mesure de prendre en charge la pro-
priété, la mine et la défense du péri-
metre, si ce n’est les Immortels. Mais les
événements se précipitent, et le piege se
referme sur la famille Castel de Gouver-
nac et ses invités.

D’abord, dans la nuit, les jumelles sont
enlevées, selon toute probabilité par leur
nourrice japonaise. En menant leur peti-
te enquéte, les Immortels découvrent
qu’elle travaille pour les R+C. La ten-
sion monte.

40



L1 WORTEL

GAZETTE

De plus, en fin de journée, Deng Tze
Yuan, l'autre Seigneur de la guerre,
envoie un émissaire pour lancer un ulti-
matum a son rival Shang Hai Shei et a
son soutien européen, Raphaél. Il leur
donne moins de 48 heures pour évacuer
la région, aprés quoi il fait donner
I'assaut. Or ce délai est absolument inte-
nable: ¢’est réellement un piege, d’autant
plus que, grace a ses alliés R+C, Deng Tze
Yuan possede un excellent moyen de
pression sur Raphaél, afin que ce dernier
n’appelle pas les armées francaises et bri-
tanniques en renfort. En effet, c’est lui qui
détient les jumelles en otage. C’est a ce
moment que Raphaél sort de sa torpeur.

Le lendemain matin, alors qu’il ne reste
plus que 24 heures pour trouver une
solution et organiser les défenses,
Raphaél est prévenu par un message
anonyme que quelqu’un veut faire sau-
ter la mine. Une enquéte permet de
remonter au médecin traditionnel chi-
nois employé par Raphaél. Pu Shankei, le
médecin, est au courant de la présence
des Shen dans la mine et de leur rdle de
gardiens, bien qu’il n’ait pas exactement
tout compris. Mais il ressent aussi une
profonde affection pour Raphaél, qu’il
considére comme un homme particulie-
rement éclairé pour un Occidental. C’est
donc lui qui I'a fait prévenir. Grace a lui,
les Immortels ont la possibilité de remon-
ter aux Shen, et d’en savoir un peu plus
sur la Chine et sur cette mine que tout le
monde se dispute ardemment.

Tout semble aller un peu mieux, mais
le pire est encore a venir. En fin de soi-
rée, le Seigneur de guerre allié a Raphaél,
Shang Hai Shei, déserte pour s’enfuir
avec Li Xia Peng, qui a réussi a le
convaincre de trahir la cause de Raphaél
et celle des Occidentaux en général, pour
fuir avec elle et mener une vie meilleu-
re. Le probléme est qu’avant de partir, il
sabote le systeme de défense de la
concession pour ne laisser aucune chan-
ce a Raphaél. Ce qu’il ne sait pas, c’est
que Li Xia Peng va le trahir.

Les Immortels devraient se rendre
compte pendant la nuit de la défection
du Seigneur de la guerre et du piege qui
vient de se refermer sur eux. C’est a eux,
a présent, d’organiser I'armée et d’essa-
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yer de gagner la bataille pour sauver la
mine, leurs vies et celles des Castel de
Gouvernac.

La bataille a normalement lieu. Au cours
de celle-ci, ou apres, les Immortels
découvrent que Shang Hai Shei est déte-
nu par Li Xia Peng, dans son
bordel/fumerie d’opium. Ils peuvent
alors essayer de le faire parler, ce qui
I’améne a dénoncer la putain, Li Xia
Peng qui elle-méme livre les noms et
desseins de ses complices.

C’est ainsi que les Immortels remon-
tent la piste menant aux Selenim vivant
en ville. Ces derniers, voyant que les
choses tournent mal pour la coalition
Deng Tze Yuan/Mai Pen Rai, fuient a
toute vitesse en automobile pour la Sibé-
rie, en laissant derriére eux nombre
d’indices compromettants.

Les Immortels, apres avoir retrouvé
ces traces, vont étre aiguillés vers la Sibé-
rie par les Shen qui leur expliquent qu'il
s’est passé quelque chose d’étrange en
1908 dans cette partie du monde, que
c’est un endroit sensible et voué a la
Lune Noire, qu’ils ne peuvent pas y aller
et qu’ils ont besoin d’émissaires. Ils met-
tent bien sir tous les moyens qu'ils pos-
sedent a la disposition des Immortels.

S’ensuit une poursuite effrénée a tra-
vers la Chine, qui s’arréte un instant a
Irkoustk, en Sibérie. La, les Immortels
font la connaissance de l’étrange société
Selenim de la ville. Celle-ci est gouver-
née par Andrei, un Selenim aussi lache
que puissant, qui protege passivement
les activités occultes des Selenim de Tun-
guska sans en connaitre la portée. Mais
les Immortels ne tardent pas a découvrir
qu’Andrei a formé un pacte contre-natu-
re avec les Mysteres d’Occident locaux,
qui n’attend qu’une seule chose pour
étre renversé: que les Immortels vien-
nent en aide a Vladimir, grand Compo-
siteur et rival d’Andrei. Or Vladimir sait
ot les Selenim de Tunguska se terrent,
mais n’accepte d’aider les Immortels qu'a
condition que ces derniers I'aident a ren-
verser le Royaume d’Andrei.

Sur les indications de Vladimir, les
Immortels quittent enfin Irkoutsk pour
Vanavara, village situé a une centaine
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de kilometres au sud de Tunguska, ou ils
découvrent les activités impies et des-
tructrices des Selenim. IlIs n’ont que peu
d’alternatives; pour stopper les Selenim,
il faut détruire I'objet de leur vénération
et I'architecte de leurs projets: Tunguska
lui-méme, terré sous la forme d'un
monstre atroce au fond d’un puits. Mais
les Immortels n’ont guere 1’opportunité
de se rendre compte qu’ils n’abattent
pas la Tunguska, mais son Imago. Les
projets des Selenim ne sont que ralentis,
et Tunguska continuera de sommeiller.

LES ACTEURS

LA COALITION ENTRE

LE SEIGNEUR DE GUERRE
DENG TzE YUAN

ET LE MAI PEN RAI

Deng Tze Yuan

Ce Seigneur de la guerre veut a tout prix
abattre son irréductible ennemi, Shang
Hai Shef, il a fait pour cela alliance a la
fois avec le Mai Pen Rai et les R+C, cha-
cun y trouvant son compte.

11 a déja entendu parler de créatures
étranges vivant parmi les humains, mais
il ne préte pas crédit a ce qu’il considere
comme des contes pour enfants. Si I’exis-
tence des Immortels vient a lui étre révé-
lée, il se montrera tres peureux et pliera
comme un roseau.

Le Mai Pen Rai

et sa représentante,

Li Xia Peng

Le Mai Pen Rai est une société secrete
chinoise qui s’intéresse aux pierres pré-
cieuses et a ses éventuelles possibilités
magiques. Elle ne néglige pourtant pas
leur valeur en argent et cherche a acqué-
rir de la puissance par la aussi.

Le Mai Pen Rai a fait alliance avec
Deng Tze Yuan, qui cherche surtout a
agrandir son territoire et a mettre la main
sur la ville. La mine ne l'intéresse que
pour le profit qu’il peut en tirer. Ils se
sont donc entendus car le Mai Pen Rai
cherche surtout a pouvoir étudier la
mine. Il sait qu’il arrivera bien, une fois
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le moment venu, a se débarrasser du Sei-
gneur de la guerre devenu trop génant.
1l considere la R+C comme un allié
temporaire bien utile, mais craint qu’en
s’approchant trop pres de la mine, elle ne
vienne a s’y intéresser elle aussi.

Li Xia Peng est I'lagent du Mai Pen Rai a
Han Tuosha, la ville de la concession des
Castel de Gouvernac, et agit contre les
Occidentaux pour se venger de son mal-
heureux destin et libérer la Chine.

En effet, sa mere faisait partie d'une
famille chinoise traditionaliste et parti-
culierement bien nantie. Elle rencontra
un jour un bel Européen au cours d'une
soirée officielle, et ne sut pas résister a ses
avances. Ils devinrent amants et vécurent
une belle idylle. Mais lorsqu’il repartit en
Angleterre, elle découvrit qu’elle était
enceinte. Sachant les pressions familiales
qu’elle devrait affronter, elle s’enfuit de
son foyer pour élever sa fille. Mais elle ne
trouva pas de quoi subsister correcte-
ment et commencga a se prostituer. Elle
mourut de la syphilis alors que Li Xia
Peng avait a peine quatorze ans.

Cette derniere a repris les activités de sa
mere. A force de courage et de manipu-
lations, elle a intégré les rangs du Mai Pen
Rai et possede maintenant une fumerie
d’opium a Han Tuosha, L'Eventail de Jade.

Elle a été chargée par le Mai Pen Rai
de séduire Shang Han Shei et de le pous-
ser a faillir.

LEs R+C

Les R+C ont de solides appuis au Japon.
En effet, le Japon fut trés longtemps sous
I'influence du Fei Sheng. Malheureuse-
ment, le rituel de I’Abra-Melin effectué
par Crowley bouleversa I’'ordonnance-
ment des Champs magiques, et ce a
I’échelle planétaire. Le Fei Sheng ne fai-
sait pas exception, et le Japon sortit brus-
quement de son aire d’influence.
Depuis, les R+C s’appliquent a noyau-
ter consciencieusement ce pays promet-

teur.

Marius Montrachet

Marius, depuis les événements de 1911,
a été de plus en plus délaissé par Ines,
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d’autant qu’il a dii se cacher suite a ses
exploits d’alors.

Or, a l'annonce du mariage de
Raphaél et d'Ines, il est allé parler aux
parents de cette derniére et a abattu son
jeu et avoué sa passion. Devant leur fin
de non-recevoir, il a juré de se venger.
C’est donc lui, naturellement, que 'on a
envoyé en Chine pour abattre la maison
des Castel de Gouvernac, laquelle
devient de plus en plus génante pour les
R+C, qui considerent qu’'Ines a trahi et
qu’elle a révélé a son mari des secrets qui
auraient di étre tus.

Marius n’a donc plus qu'une ambi-
tion: venger son amour trahi et décu.

La nourrice japonaise,
Isawa Munushi

Isawa Munushi fait partie de la Branche
du Corps de la R+C. Elle est jeune et a
réussi a se faire embaucher par Henri de
Terreneuve en cédant a toutes ses per-
versités.

Son role est de noyauter la demeure
de Raphaél et d’attendre les instructions.
Elle devra agir en cas d’échec du pre-
mier assassinat, c’est a dire, enlever les
jumelles Castel de Gouvernac.

Face aux Immortels, dont elle discer-
nera tres vite la nature, elle se fera la
plus discrete possible.

LES SHEN ET LEUR ALLIE,
PuU SHANKEI

Les Shen, Yang Mah et Wu Tang, sont les
gardiens de la mine sacrée. Ils veillent
depuis des siecles a ce que son secret ne
soit pas divulgué et a ce que nul ne mette
la main sur les richesses ésotériques
qu’elle représente.

IlIs avaient réussi a éloigner tout
habitant du site, mais l'arrivée des
Occidentaux a tout bouleversé. Ne por-
tant pas crédit aux légendes surnatu-
relles qui entouraient le site, ils ont
découvert la mine, qui se trouve étre
incroyablement riche, et se sont arran-
gés avec le gouvernement des Qing
pour en acheter la concession. C’est
ainsi que Victor Castel de Gouvernac
s’est trouvé propriétaire de Han Tuosha
et de sa mine.
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Voyant cela, les Shen se sont arrangés
pour se faire embaucher dans la mine, et
ils ont réussi. Depuis, ils jouent profil
bas et travaillent avec acharnement afin
de rester a leur poste. Cependant, ils ont
entrepris une vaste entreprise de sabo-
tage visant a décourager l’exploitation
de la mine.

Ils vivent tous deux dans le quartier
chinois et se rencontrent assez régulie-
rement dans un café a ’européenne,
dans le quartier colonial auquel ils ont
acces en tant qu’employés de Raphaél.

IIs mettront peu de temps a identifier
les Immortels et s’arrangeront pour les
surveiller ou les faire surveiller par des
professionnels. Ils éviteront, au maxi-
mum en tout cas, de se faire remarquer
par les Immortels, afin que ces derniers
n’interférent pas dans leurs machinations.
Ils ne savent pas dans quelle mesure ils
peuvent faire confiance a leurs cousins
occidentaux. Et si parmi les Immortels, il
se trouve un Selenim ou un Ar-Kaim
dont le Ceeur contient de la Lune Noire,
ils se montreront plus que méfiants et
n’hésiteront pas a éliminer les géneurs.

Yang Mah

Yang Mah s’est fait engager en tant que
géologue. Il s’applique a diriger I’exploi-
tation de maniere a s’écarter au maxi-
mum du filon et a tomber dans une zone
inexploitable.

Wu Tang

Wu Tang est le comptable supervisant
tous les mouvements d’argent concer-
nant la mine. Son oeuvre de sape consis-
te a falsifier les comptes et a faire dispa-
raitre progressivement de l’argent, afin
de faire de la mine une exploitation défi-
citaire.

Le médecin traditionnel,
Pu Shanket

Pu Shankei n’est plus tout a fait un pro-
fane. Il commence a appréhender, grace
a son art, certaines vérités du monde
ésotérique, ce qui I’a amené a faire
connaissance avec les Shen. Il sait qu'ils
veillent depuis des temps immémoriaux
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sur le trésor mystique que représente la
mine et les respecte pour cela, tout en
leur apportant tout son soutien.

Il est cependant tres proche de
Raphaél et respecte cet Occidental « pas
comme les autres ». Pour lui, tous les
autres occidentaux sont des intrus ne
cherchant qu’a s’engraisser sur le dos de
la Chine et des Chinois.

Son autorité de médecin et de quasi
initié en fait une figure de Han Tuosha et
de ses environs: son autorité n’est que
trés rarement discutée par les Chinois et
tout particulicrement par les ouvriers,
qu’il soigne gratuitement.

LES SELENIM
DE VANAVARA

Les Selenim de Vanavara, petit village
de chasseurs Tungus situé a une centai-
ne de kilometres de Tunguska, ceuvrent
depuis la chute du météore a renverser
le Fei Sheng, en s’appuyant sur la puis-
sance de la météorite de Lune Noire,
devenue consciente.

Les Selenim, en raison du Fei Sheng,
ont du mal a agir en Chine. C’est pour-
quoi ils n'y ont envoyé que trois séides:
Solokine, Ivan et Youri. Ceux-ci ont pour
mission d’assister discretement Li Xia
Peng pour permettre la réussite du Mai
Pen Rai. Mais pour ce faire, ils se doivent
de rester extrémement discrets. Lorsque
leur plan est ruiné par les Immortels, ils
fuient vers la Sibérie. Ils doivent passer
par Irkoutsk. C’est a partir de la que les
Immortels pourront retrouver leurs
traces.

Solokine

Solokine est le leader du groupe. 1l pra-
tique la Nécromancie, dont il use et
abuse pour se protéger. Il n’hésite pas a
laisser derriere lui des Sans-repos et
autres Morts-vivants pour ralentir
d’éventuels poursuivants.

Ivan

Ivan est Anamorphe. Il a été choisi plus
pour ses capacités destructrices que pour
la fulgurance de son intelligence. Assez
imbu de sa personne, il méprise quelque
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peu la mission qui lui a été confiée, et
préfeére s’adonner le plus clair de son
temps a I'Art.

Youri

Youri est Conjurateur. Il est le plus tech-
nicien du groupe, et en est peut-étre le
membre le plus malin. Il sait comment
influencer Ivan pour qu'il fasse ce qu’il
a a faire en temps et en heure.

LES HOMMES D’ IRKOUTSK

Irkoutsk est une ville morte, peuplée de
russes errant sans but précis. Et pour
cause: leur volonté a été largement enta-
mée par l'action combinée de l'alcool et
d’un puissant Royaume de Lune Noire,
érigé par Andrei.

Andrei

Andréi est lache et ambitieux. Il a
construit son Royaume a Irkoutsk parce
que c’était facile, en raison de la présen-
ce de Tunguska, a quelques centaines de
kilometres de la. Il n’a jamais pris la
peine d’aller voir la-bas ce qui se trame,
et I'ignore totalement. Tout ce qu'il sait,
c’est que des Selenim ceuvrent a Vana-
vara, et que leurs plans renforcent la
Lune Noire, et donc son Royaume. Sans
que personne ait eu a lui demander quoi
que ce soit, il s’emploie a protéger les
Selenim de Vanavara en usant des faci-
lités de son Royaume.

Assoiffé de puissance et terrorisé a
I'idée qu’un autre Anamorphe puisse le
remplacer, il a éliminé tous les Ana-
morphes d’'Irkoutsk, et s’emploie a éli-
miner tous ceux qui se présentent dans
son Royaume. Pour l'aider dans cette
tache, il s’est entouré de certains
membres des Mysteres d’Occident.
Ceux-ci le servent, en échange de quoi il
leur distille sa connaissance de la Lune
Noire.

Ivgini Ogorsky

Sous le couvert d'un monastere ortho-
doxe, Ivgini Ogorsky a fondé a Irkoutsk
une chapelle des Mysteres d’Occident.
Il tente d’apprendre un maximum
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d’enseignements sur la Lune Noire
aupres d’Andrei, et sert ses desseins
pitoyables. Dés qu’Andrei n’aura plus
rien a apprendre aux Mysteres d’Occi-
dent, Ivgini s’emploiera a ruiner son
Royaume, son Imago, et enfin a lui don-
ner le coup de grace, en le transformant
éventuellement en homoncule.

Vladimir

Vladimir est un puissant compositeur,
arrivé a Irkoutsk il y a peu. Il n’a pas
inquiété Andrei parce qu’il n’est pas
Anamorphe, et qu’Andrei ignore a peu
pres tout de la Conjuration. Vladimir a
un mépris profond pour Andrei, et
attend la premiere occasion pour le ren-
verser. Il profitera de la venue des
Immortels pour mettre ce plan en action.

Vladimir sait qu‘il se trame des choses
étranges a Vanarava, sait comment s’y
rendre, et que Solokine, Ivan et Youri sy
sont réfugiés. Il monnaiera ces informa-
tions contre I’aide des Immortels.

LA MAISON CASTEL
DE GOUVERNAC
ET LEURS HOTES

Raphaél et sa famille
Apres les événements du premier épiso-
de, Raphaél divorca de Joséphine/Irys
pour épouser Ines. 1l partit a la guerre, ce
qui fut une épouvantable épreuve pour
lui. A son retour, il devint pére de famil-
le. De son cOté, Ines, qui s’était éprise de
Raphaél, commenca a I'initier aux secrets
du monde occulte, afin de partager ce
poids qu’elle avait sur la conscience et de
lui permettre d’appréhender ce qui se
passa ce fameux mois de février 1911.
Cependant, elle savait qu’elle s’éloi-
gnait de sa Fraternité, et qu’en révélant
des secrets a Raphaél, elle se mettait en
danger avec toute sa famille. C’est pour-
quoi, lorsque Henri de Terreneuve appe-
la Raphaél pour qu’il fasse le voyage jus-
qu’en Chine pour inspecter cette mine
étrange, elle fut rassérénée, pensant que
les R+C n’avaient aucune influence en
Orient, et imagina que les choses se cal-
meraient.
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Les jumelles sont nées en Chine,
quelques temps apres l'arrivée des Cas-
tel de Gouvernac.

Raphaél ne s’est remis que difficilement
des événements des dix dernieres
années. Cependant, pour l'instant, son
bonheur familial est a son comble, et
son empire financier se porte particulie-
rement bien: il s’est lancé dans l'indus-
trie pharmacologique, et posseéde un cer-
tain nombre de concessions, en Chine
notamment, qui font de lui un homme
riche et prospere.

1l a subi une initiation occulte, qui lui
a permis de comprendre beaucoup de
choses sur sa famille et sur son ex-
femme. Mais il n’a pas changé et conser-
ve cette foi inébranlable en la science
qui fait sa force.

Les d’Etang
Les d’Etang sont les parents d’Inés. Ils ont
suivi leur fille en Chine car ils sont
inquiets pour elle. IlIs savent qu’elle a
fait d’importantes révélations a Raphaél,
et qu’elle lui a méme livré le secret de
Tekhnes, bien que cela constitue une tra-
hison vis-a-vis de la Fraternité. Natha-
naél et Evelyne ont pourtant beaucoup
d’affection pour leur fille et son mari, et
s’efforcent de les protéger du mieux
qu’ils peuvent.

1ls se doutent que Marius est sur leurs
traces: il est venu voir Evelyne juste
avant le mariage d'Ines et Raphaél, lui a
déclaré I'amour qu’il nourrit pour Ines
et, devant le refus d’Evelyne d’intervenir,
a juré de se venger.

1ls savent aujourd’hui que les Castel
de Gouvernac sont menacés dans leur
ensemble, par Marius pour des raisons
sentimentales, mais aussi par la R+C. Ils
savent aussi qu’ou que se trouve sa
proie, la R+C la retrouve toujours...

Evelyne appartient a une lignée R+C
dont les femmes ont toujours été bien
plus Initiées que les hommes. Elle nour-
rit donc de grands projets pour ses petites
filles qu’elle sait prometteuses, et tente
de les élever comme elle a pu élever Ines,
bien que celle-ci n’y tienne absolument
pas.

NEPHILIM

Henri de Terreneuve
et sa famille

Henri de Terreneuve était un proche col-
laborateur de Victor. A la mort de ce der-
nier, il gérait ses intéréts en Chine et a
gardé la méme place quand Raphaél a
repris les affaires de son pere.

Ce que Raphaél ignore, c’est qu'Hen-
ri de Terreneuve est un abominable
xénophobe, raciste et violent. Sa répu-
tation n’est pas usurpée, et tout le
domaine tremble devant lui. Il ne recu-
le devant rien pour faire marcher la
concession et utilise toutes sortes de cha-
timents pour mater les Chinois qui y tra-
vaillent. De plus, il est veut, et assouvit
ses penchants pervers sur les domes-
tiques de sa maison.

Sa défunte femme lui a laissé deux
garcons de trois et cinq ans, Francgois
Xavier et Pierre-Olivier, qu‘il fait édu-
quer par des précepteurs européens et a
qui il interdit tout contact avec la popu-
lation locale.

Son but est de faire le plus d’argent
possible sur le dos des Chinois.

NB: Ces deux gargons occupent une place clé
dans la suite de la campagne, ils ne doivent
ni mourir, ni servir de Simulacres aux Nephi-
lim.

Shang Han Shei

Shang Han Shei est le Seigneur de la
guerre tenant les territoires entourant la
concession de Raphaél. Il a passé un
accord avec lui et le protege.

Mais les convictions de Shang Han
Shei sont en train de vaciller. Il était,
lors de son accord avec Raphaél, pro-
occidental, et fermement convaincu
que les pays européens avaient beau-
coup a apporter a la Chine et aux Chi-
nois. Pourtant, un doute terrible le
tenaille. Il a essayé de travailler et de
s’entendre avec Henri de Terreneuve
qui administrait seul la concession en
I’absence de Raphaél, mais de Terre-
neuve s’est révélé étre profondément
xénophobe et anti-Chinois. Les pay-
sans, les ouvriers, ses soldats, ne cessent
de lui rapporter des bruits abominables
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sur la fagon dont il les traite, et en par-
ticulier, sur les mauvais traitements
dont sont victimes ses domestiques:
coup, blessures, viols...

D’autre part, il a été séduit par Li Xia
Peng, la putain marchande d’opium, qui
I’a convaincu qu’elle en était arrivée la a
cause d'une sale histoire, avec un Occi-
dental. Elle ne fait qu’exciter son natio-
nalisme naissant, et son dégot crois-
sant pour les Occidentaux.

Irys, Gordien et Louis

Nos trois Immortels se trouvent a Han
Tuosha pour le baptéme des deux
jumelles car ils s’intéressent a la famille
Castel de Gouvernac, et en particulier a
sa descendance. Mais surtout, ils sont a
la recherche d'une gigantesque source de
Ka qui pourrait servir leur plan dément:
réenchanter la planete et la débarrasser
de toutes les scories qui, a leur sens,
empéchent le retour de 1'Iz.

Or, la configuration des Champs
magiques en Chine leur a paru intéres-
sante a étudier. C’est au cours de ce
voyage qu’ils ont appris la présence des
Castel de Gouvernac et ont décidé de
réapparaitre.

ACTE |1: DE MAL EN PIS

LES LIEUX

Han Tuosha est la petite ville formant le
centre administratif et économique de
la concession des Castel de Gouvernac.

C’est une ville significative des
contradictions qui traversent la Chine
des années vingt.

Elle est divisée en trois grands quartiers

distincts: le quartier chinois, les bas-
fonds et le quartier colonial.

LE QUARTIER CHINOIS

C’est un amoncellement totalement
désordonné de maisons traditionnelles
chinoises, ou résident les Chinois les plus
riches de la ville. Ils sont généralement
tres occidentalisés et trés modernistes,
dans la mesure ou la concession de
Raphaél leur permet de s’enrichir.
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Les rues y sont tortueuses, encom-
brées des étals des marchands qui ven-
dent légumes, viandes, herbe, et surtout
d’énormes sacs de riz. Elles sont sillon-
nées de pousse-pousses qui véhiculent
riches Chinois et Occidentaux d'un point
a l'autre de la ville, dans un concert ou
retentissent des sonorités typiquement
chinoises. Mais I’'armée est omniprésen-
te; ses détachements circulent en rang,
au pas cadencé, rythmé par les ordres
hurlés par les officiers.

LES BAS-FONDS

Quartier fait de petites maison bran-
lantes et d’établissements louches plus
ou moins luxueux, cet endroit est le
plus bigarré de la ville. Tous se cotoient
et se mélent : ouvriers, riches Chinois,
industriels anglais ou francgais. Les
ruelles sont sombres, a peine éclairées
par quelques lanternes colorées et par
les lueurs que laissent filtrer les fenétres
des établissements. Ici, tout est permis,
prostitution, drogues, trafics. L'alcool
coule a flot et se méle a I'odeur légere-
ment opiacée qui impregne le quartier.
Les reperes sont flous, les distances
sociales aussi, et tout est permis. C’est
I’endroit révé pour se débarrasser d'un
ennemi trop génant.

LE QUARTIER COLONIAL

Les maisons de ce quartier sont dans le
plus pur style colonial, avec des stucs, de
grands jardins et des rondes de 'armée
frangaise. Pour sortir ou entrer dans ce
quartier, il faut montrer patte blanche ou
éviter les gardes en faction autour des
grandes murailles.

Ce quartier est construit comme un
grand damier de rues se croisant a angles
droits, ou de somptueuses demeures
coloniales succedent aux somptueux
batiments administratifs, blancs imma-
culés. Les rues sont tranquilles et bordées
d’arbres, dont beaucoup ont été impor-
tés d’Occident.

La demeure la plus luxueuse est bien
entendu celle des Castel de Gouvernac.
Elle se trouve légerement en retrait de la
ville, du fait des proportions impres-
sionnantes de son jardin.
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LES BARAQUEMENTS
DES OUVRIERS

Les ouvriers vivent pour la plupart a coté
de la mine, dans une sorte de coron
fondé par Henri de Terreneuve. Ils
menent une existence misérable ou les
joies sont rares. Leurs baraquements sont
construits en matériaux peu solides, et
abritent péniblement un petit lopin de
terre ou les mineurs les plus optimistes
essaient de faire pousser quelques den-
rées afin d’améliorer leur quotidien. Les
rues sont en terre battue creusée d’or-
nieres, souvent remplies d’eau croupie.

Leur salaire misérable leur permet a
peine de s’alimenter et de se procurer de
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quoi s’oublier: de I'opium. Cette drogue
est effectivement un véritable fléau et
ravage la vie d’'une bonne partie des
ouvriers.

Ce qu'ils ne savent pas, c’est qu’'une
bonne partie du réseau est alimenté par
Henri de Terreneuve, qui a ainsi trouvé
un moyen de s’engraisser rapidement.

INTRODUCTION

Les Immortels sont a Han Tuosha, dans
une église, un dimanche de mars, afin de
célébrer le baptéme des jumelles Castel
de Gouvernac.

Tout se passe bien, les Immortels sont
placés dans les premiers rangs, a coté de
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Louis, Irys et Gordien. Le prétre est en
train de bénir les jumelles, lorsque tout
a coup les vitraux du choeur explosent et
des colombes s’envolent dans I"église.
Ines est touchée d'une balle entre les
deux yeux. Derriere elle, la statue de la
Vierge semble pleurer du sang.

Les assaillants sont en train de saturer
le choeur de plomb.

C’est a ce moment que les Immortels
peuvent réagir.

Marius est au niveau des vitraux, avec
cinq autres hommes. Son but est
d’abattre Raphaél, Ines, les jumelles,
Hadrienne, les d’Etang et les Immortels.

Gordien jette Raphaél a terre, Irys
essaie de protéger les d’Etang et Louis les
jumelles. Tres vite, Hadrienne est tou-
chée, et meurt quelques instants plus
tard.

1l est tres probable que les Immortels
réagissent tres vite et tres fort. Cepen-
dant, s’il n’en est rien, Louis mettra a
lui seul les assaillants en déroute grace a
quelques Talents bien placés.

Raphaél est sain et sauf, tout comme
les jumelles que le prétre et son vicaire
se sont efforcés de protéger, au péril de
leur vie.

Les d’Etang sont blessés et vos Immor-
tels aussi, tres probablement.

LES IMMORTELS
EN CHINE ?

1l y a beaucoup de raison pour que les
Immortels se retrouvent en Chine, chez
Raphaél. Ils pouvaient chercher a en
savoir plus sur leurs cousins, les Shen.
Ils peuvent aussi rechercher I'un de
leurs ennemis mortels. Ils peuvent tout
simplement avoir a gérer leurs propres
affaires.

Dans tous les cas, ils auront pu ren-
contrer Raphaél et Ines dans "'une des
grandes villes chinoises, Pékin ou
Shangai.

Mais pour les impliquer plus pro-
fondément, et dans ce scénario et dans
la campagne en général, le meilleur
moyen est d’en faire des parrains ou
des marraines pour les jumelles.

NEPHILIM

Marius ne doit pas étre rattrapé ou tué.
1l disparait, méme si ses sbires ont tous
été abattus.

L'armée de Shang Han Shei intervient
tres vite et fait évacuer tout le monde,
sans résistance possible, vers la mai-
son de Raphaél, déja tres protégée, qui
va vite devenir une véritable place-
forte.

REACTIONS

Raphaél

Raphaél est au comble du désespoir. 11
vient de perdre sa femme et sa fille
ainée. Il s’enferme dans la chambre
mortuaire et refuse de laisser entrer
quiconque. Au bout d’'une demi-jour-
née, il fait appel a un embaumeur, et
refuse qu’on touche aux corps des
défuntes. Le bruit court qu’il a perdu
I’esprit, et qu’il veut conserver leurs
corps pour les ressusciter. Il souffre en
eftet de ce qu’on pourrait nommer le
syndrome « Frankenstein ». Il est
important de bien gérer ce moment, et
de faire ressentir aux Immortels, méme
s’ils ont de la peine a le comprendre,
tout le désarroi et le chagrin que la mort
a pu causer a Raphaél. Ce moment est
fondateur car il va déterminer la suite
de sa vie, qu’il va désormais consacrer
a améliorer le corps humain et a com-
battre la mort.

Les jumelles

Personne ne s’occupe vraiment des
jumelles, car tout le monde est bien trop
occupé. Les Immortels en sont inca-
pables, faites-le leur bien comprendre,
car ils n’ont aucune idée de comment
peut « fonctionner » un bébé. C’est donc
leur nourrice qui va les prendre en
charge...

Irys, Gordien, Louis

Nos trois comperes, voyant la tournure
que prennent les événements, décident
d’organiser la défense de la propriété
avec Shang Han Shei. Ce dernier semble
pourtant avoir 'esprit ailleurs.

24

édition de dhark
abonnement Meneur de jeu

Henri de Terreneuve

Henri continue, comme si de rien n’était,
a s’occuper de la mine, des affaires de la
famille Castel de Gouvernac et des
siennes, du méme coup.

CHRONOLOGIE

J

11h30 Le baptéme des jumelles est
interrompu par l’attentat des
R+C.

11h45 Shang Han Shei fait évacuer
tout le monde a I’abri dans la
propriété de Raphaél. Ce der-
nier s’enferme dans la chambre
mortuaire des défuntes.

23h La nourrice enleve les jumelles
et passe le cordon de sécurité.

J+1

9h30 La disparition des jumelles est
découverte.

18h Un messager pose l'ultimatum:
dans moins 48 heures, Deng Tze
Yuan lance une attaque contre
la concession.

J+2

10h Un message anonyme prévient
Raphaél que certaines per-
sonnes veulent faire sauter la
mine dans la journée.

20h La mine saute.

23h Shang Han Shei s’enfuit pour
rejoindre Li Xia Peng.

J+3

8h Deng Tze Yuan lance l'attaque
de la concession.

, .
L ENLEVEMENT

DES JUMELLES (J, 23H)

La nourrice, Isawa Munushi, une Japo-
naise R+C de la Branche du Corps, enle-
ve les jumelles et passe le cordon de
sécurité sans se faire voir. Elle va
remettre les enfants a Deng Tze Yuan, le
Seigneur de la guerre ennemi.
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Les pistes

Les Immortels peuvent interroger
I'intendant de Raphaél pour savoir d’ou
venait la nourrice. Ce dernier leur pro-
duit ses lettres de recommandation, éma-
nant de grandes familles anglaises et
frangaises habitant Shangai. Si les
Immortels se donnent la peine d’aller
vérifier, ou de faire vérifier I'informa-
tion, ils découvriront qu’elle n’a jamais
été engagée par quiconque.

En interrogeant tout le personnel de
la maison, ils apprennent qu’elle a réus-
si a se faire engager apres avoir passé
quelques nuits chez Henri de Terreneu-
ve. Ce dernier nie, mais les témoignages
de tous les domestiques, de la maison
Terreneuve comme de la maison Castel
de Gouvernac, sont confondants.

Quelques domestiques particuliere-
ment observateurs leur révelent qu’elle
partait parfois pour le quartier chinois,
tard dans la nuit. Un cuisinier finira par
craquer et leur avouera l'avoir déja croi-
sée dans une fumerie d’opium clandes-
tine, se faisant appeler L'Eventail de Jade,
en train de parler avec un Européen. Sa
description correspond parfaitement avec
celle de Marius.

Si les Immortels vont voir sur place, Li
Xia Peng ne nie pas avoir accueilli ces
deux clients. Elle se montre parfaitement
aimable et tres stre d’elle, car elle sait
qu’elle a I'appui de Shang Han Shei.

Une fois Raphaél mis au courant de
I’enlévement, il tente de redevenir

maitre de lui-méme et fait tout
pour accélérer les recherches.

LA DECLARATION
DE GUERRE
(J+I1, 18H)

Rumeurs

Des hommes de Shang
Han Shei ont bien vu
qu’il y avait du mouve-
ment dans les montagnes
et tout autour de la
concession. Ils en ont pré-
venu Shang Han Shei.

Campagne

—

H

e
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Ce dernier n’a pas méme le temps
d’envoyer des éclaireurs qu’un messager
se présente.

Ultimatum

Le messager expose l'ultimatum: soit la
concession est évacuée par Raphaél et ses
hommes ainsi que par Shang Han Shef et
ses troupes, soit I’assaut est donné dans
moins de 48 heures Il n’y aura pas de dis-
cussion.

Lultimatum est d’autant plus rageant
qu'il est quasiment impossible d’évacuer
la région en moins de 48 heures.

Shang Han Shei fait alors demander
Raphaél, qui peut venir accompagné des
Immortels.

Le messager lui fait alors part d'une
désagréable nouvelle: ses filles sont entre
les mains de Deng Tze Yuan, qui les trai-
te bien pour l'instant, mais qui pourrait
changer d’avis s’il lui arrivait quelque
chose ou si Raphaél avait la mauvaise
idée d’appeler les troupes frangaises ou
britanniques en renfort.

1l leur fait calmement remarquer que
s’il ne revient pas au camp, ou qu’il
revient accompa-
gné, les deux
jumelles
seront exécu-
tées sur l'ins-
tant.
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Cela dit, il s’en va.

ET sI LES IMMORTELS
VOULAIENT DELIVRER
LES JUMELLES SEULS
AVANT LA BATAILLE ?

1l est possible que les Immortels aient
I’étoffe de héros et veuillent délivrer
les enfants seuls. Si c’est le cas, soyez
impitoyable. La ligne de défense de
Deng Tze Yuan est sans faille, et les
Immortels vont se faire massacrer.
D’autre part, le Mai Pen Rai est une
société secrete tres au fait du monde
occulte et de I’existence des Immortels.
Vous pouvez au besoin créer une peti-
te antenne du Mai Pen Rai du c6té du
camp de Deng Tze Yuan, qui possede-
rait de I’Orichalque et, éventuellement,
quelques homoncules de Shen.

Si les Immortels s’ingénient a jouer
les héros, soyez impitoyables, et faites-
leur peur. 11 faut qu’ils reculent.
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LA MINE (J+2, 10H)

Au matin, un petit enfant chinois, fils
de mineurs, fait parvenir un mot a
Raphaél le prévenant que des activistes
veulent faire sauter la mine en fin de
journée.

Qui?

C’est Pu Shankei qui a payé un ouvrier
pour qu’il envoie son fils afin de porter le
message. Pu Shankei a fait jurer a
I'ouvrier de ne pas le dénoncer, mais les
Immortels sont toujours trés convaincants
lorsqu'il s’agit de faire parler les gens...

Pourquoi?

Pu Shankei a surpris une conversation
entre Yang Mah et Wu Tang, ou il était
question de l'attentat. Il sait bien qu’ils
ont toutes les bonnes raisons du monde
de le faire, car la mine ne doit pas tom-
ber entre de mauvaises mains. Mais il
est tiraillé, entre son respect des traditions
et des secrets plurimillénaires de la Chine,
et son amitié pour Raphaél. De plus, il est
médecin avant tout, et ne peut suppor-
ter I'idée de laisser périr des innocents.

Comment?

Les Shen ont posé de maniere tres dis-
crete des charges de dynamite dans toute
la mine pour détruire les étais de bois et
la faire s’effondrer. Ils déclencheront les
charges vers 20 heures, pendant la rele-
ve de I'équipe de jour par I'équipe de
nuit, afin de tuer le moins d’ouvriers
possible.

IlIs esperent ainsi soit décourager
l'attaque, soit endommager la mine suf-
fisamment longtemps pour pouvoir a
nouveau infiltrer les rangs des nouveaux
possesseurs de la concession et conti-
nuer a protéger le lieu.

Prise de contact
avec les Shen

Les Immortels, mis au courant de I'affai-
re, vont probablement essayer d’aller par-
ler avec les Shen. Ces derniers essaieront

NEPHILIM

de garder le secret sur leur mission et leur
entreprise le plus longtemps possible. Si
les Immortels se montrent amicaux et
convaincants, les Shen leur expliquent
ce qu’est la mine et quel y est leur role.

UNE DESERTION
(J+2, 23H)

Li Xia Peng a réussi a convaincre Shang
Han Shei de laisser faire. Il s’appréte a
fuir au loin avec elle. Mais il doit d’abord
saboter le dispositif de défense afin de ne
laisser aucune chance a Raphaél.

Sabotage

Dans un premier temps, Shang Han Shei
fait empoisonner ses troupes par le cui-
sinier opiomane en le faisant chanter: il
le fait exécuter en tant que traitre s’il
raconte quoi que ce soit.

Trois heures apres le repas les troupes
se sentent tres mal: fievres, vomisse-
ments, diarrhées... tout y est. La plupart
des soldats sont quasiment hors de com-
bat.

Shang Han Shei met aussi en place un
dispositif de défense completement inep-
te. Ses hommes ayant trouvé cela étran-
ge, il leur a expliqué que c’était une ruse
pour tromper I’ennemi. Ce dispositif est
manifestement inefficace pour tout pro-
fane en stratégie qui réussit un test d'In-
telligent Assez Difficile.

Enfin, en partant, il met le feu au dépot
de munitions qui explose une minute
plus tard. On peut retrouver les corps
des deux gardes en faction, proprement
égorgés.

Puis il se rend chez Li Xia Peng, afin de
partir définitivement.

ACTE II;

DU SANG ET DES LARMES
LECHEC i

DE SHANG HAN SHEi

11 y a deux possibilités. Soit les Immortels
rattrapent Shang Han Shei alors qu’il
fuit vers la fumerie d’opium, chez Li Xia
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Peng. Soit Li Xia Peng drogue Shang Han
Shei et le retient prisonnier, attendant la
venue de Deng Tze Yuan pour le lui
livrer.

Les Immortels rattrapent
Shang Han Shei

Si les Immortels rattrapent Shang Han
Shei dans sa fuite vers L'Eventail de Jade,
ils devront employer la maniere forte,
car il ne se laissera pas faire. Si les
Immortels l'interrogent, ce qui sera le
cas, espérons-le, il restera muet et tota-
lement indifférent face a la torture. Ce
n’est qu’en attaquant son sens du devoir
et sa loyauté que les Immortels arrive-
ront a le faire « craquer ». Il avouera
tout, y compris son projet de fuite avec
Li Xia Peng, dont il est réellement tres
épris.

Li Xia Peng retient

Shang Han Shef prisonnier
Si le général félon parvient sans
encombres a L'Eventail de Jade, Li Xia
Peng le drogue et I'emprisonne dans les
sous-sols tortueux de son établissement.
Ce n’est que lors de l'arrivée de I'armée
de Deng Tze Yuan qu'il sera découvert.

Une compagnie de Deng Tze Yuan
est chargée d’aller chercher Shang Han
Shei dans la fumerie. Mais a ce moment,
alors qu’ils en sortent avec leur précieux
otage sous le bras, ils sont interpellés
par quelques hommes de Shang Han
Shei, organisant la résistance, patrouil-
lant ou essayant de rejoindre un autre
objectif primordial. Vos Immortels peu-
vent faire partie de l'altercation. Si ce
n’est pas le cas, apres la bataille, lors du
rapport des différentes unités, les
quelques hommes ayant participé a
I'altercation leur livrent Shang Han Shei
et Li Xia Peng.

Ce qui est str, c’est que, la nuit sui-
vant la bataille, ils sont en mesure
d’interroger Shang Han Shei et Li Xia
Peng.

LA GRANDE BATAILLE

A J+3, au petit matin, I'armée de Deng
Tze Yuan prend ses positions et s’etforce
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Cempagne
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Criteres

Nombre d’hommes
Situation tactique globale

Qualité et technologie de ’larmement

Techniques de combat

Renforts potentiels

Condition physique des soldats
Possibilité de repli

Moral

PUISSANCE DES ARMEES

Armée de Raphaél
Favorable

Assez
Waoee M
Tres
Assez
Pas
Pas
Pas
Pas

Armée de Deng Tze Yuan
Favorable

Assez
Assez
Assez
oo M
Assez
Tres

L’armée de Raphaél est dominée dans cinq des huit criteres et certains différentiels sont relativement importants, ce
qui la met dans une situation catastrophique!

de submerger le dispositif défensif, fort
chétif, qui protege Han Tuosha et sa mine.

1l vous appartient de faire ressentir a
vos joueurs l’exaltation précédant la
bataille, la peur au ventre qui s’empare
de tous les hommes et de leur Simu-
lacre, I'électricité quasi palpable saturant
'air.

Pourtant, pour vous aider a simuler le
combat, nous vous proposons un syste-
me de gestion de bataille a moyenne
échelle. Les joueurs vont se trouver
munis d’objectifs primordiaux leur per-
mettant de faire pencher l'issue de la
bataille vers la victoire ou la défaite.

JEU DE ROLE
ou WARGAME ?

Ne faites pas part aux joueurs des
regles gérant la bataille! Laissez-les
agir a leur guise, en aiguillonnant
leurs choix tactiques afin qu’ils
s’emparent des objectifs clés. S’ils
connaissaient les regles techniques de
la bataille, ils verraient vite que cer-
tains objectifs rapportent facilement
un avantage, pour un faible investis-
sement en hommes et en efforts. De
plus, cette armature de regles est peu
propice a la surprise, au suspense et au
roleplay. Ainsi, vous resterez seul der-
riere votre écran a gérer les regles, afin
d’offrir plus de plaisir encore a vos
joueurs.

Les regles

Les deux camps ont leurs puissances res-
pectives quantifiées selon un certain
nombre de criteres. Comme vous allez le
constater, ils ne sont pas vraiment en
faveur de Raphaél.

D’autre part, I'armée attaquante a
un certain nombre d’objectifs clés, pri-
mordiaux ou non, qui permettent non
seulement d’augmenter la puissance de
son armée, mais qui déterminent l'issue
de la bataille. Ce sont sur ces objectifs
clés que les Immortels vont devoir orga-
niser de petites opérations commando
afin de triompher de la défaite qui sem-
blait fatale.

Le dispositif

des deux camps

Voici le tableau résumant la puissance de
chaque armée. Cette puissance est sym-
bolisée par une échelle allant de Pas
Favorable a Trés Favorable.

La victoire sur chaque objectif clé fait
varier les différents criteres, soit du vain-
queur, soit du vaincu. De plus, nous ne
pouvons pas sérier ici les différentes
actions des Immortels, mais il est tres
probable qu’ils interviendront dans le
systeme défensif de 'armée de Raphaél
pour arranger les choses avant la bataille-
remonter le moral des troupes, les soi-
gner, trouver comment appeler du ren-
fort... C’est a vous de récompenser les
brillantes idées de vos joueurs en faisant

varier les criteres pertinents en fonction
de leurs actions. Par exemple, un dis-
cours extraordinaire, prononcé bien str
en chinois, renforcé par l'usage de
Sciences occultes fait monter le Moral
d’un cran.

[_es objectifs clés

Les objectifs clés sont pris au fur et a
mesure par I'armée de Deng Tze Yuan,
selon l'ordre impliqué par son plan de
bataille. C’est ce dernier qui est exposé
ici.

Etape 1: la route de Nankin

Importance: Prioritaire.
Effets de victoire: Si R conserve l'objec-
tif, sa Possibilité de repli augmente d’'un

FORMAT DE DESCRIPTION
DES OBJECTIFS CLES

Importance: ce parametre quantifie
I'importance de l’objectif. Elle compte
pour les conditions de victoire.

Effets de victoire: ce sont les effets
sur les différents criteres des armées
belligérantes de la victoire d’'une armée
ou de l'autre. I'armée de Deng Tze
Yuan est notée DTY, I’'armée de Raphaél
est notée R.

Effectifs: c’est le nombre d’hommes
de I’'armée de Deng Tze Yuan envoyés
sur cette mission.
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cran. Si DTY prend 1’objectit, sa Possibi-
lité de repli augmente d"un cran, et celle
de R recule d'un cran.

Effectifs: Dix.

La petite unité devant prendre possession
de la route de Nankin est chargé de la
pacitier, et de faire sauter les montagnes
alentours pour l'obstruer. Elle possede
donc avec elle une quantité impression-
nante d’explosifs. Une fois la route cou-
pée, ils restent en position, en hauteur,
pour empécher quiconque de la
déblayer.

La route de Nankin est importante,
car elle permet de se rendre a Shangai.

Etape 2: la route de Linayunang

Importance: Prioritaire.

Effets de victoire: Si R conserve 1'ob-
jectif, sa Possibilité de repli augmente
d’un cran. Si DTY prend l’objectif, sa
Possibilité de repli augmente d’un cran,
et celle de R recule d'un cran.
Effectifs: Trente.

L'unité envoyée sur la route de Linayu-
nang est chargée d’organiser un sérieux
barrage empéchant quiconque de pas-
ser, a moins qu’il ne montre patte
blanche. Une barricade est mise en place,
surveillée en permanence par dix
hommes, pendant que les quinze autres
sont en train de se reposer dans des bara-
quements et que les cinq derniers
patrouillent a partir des montagnes pour
surprendre d’éventuels agresseurs.

La route de Linayunang est impor-
tante car elle permet de rallier la voie de
chemin de fer.

Etape 3: le pont sur la riviere

Importance: Prioritaire.

Effets de victoire: Si R conserve 1'objec-
tif, sa Possibilité de repli augmente d’'un
cran. Si DTY prend l'objectif, la Possibi-
lité de repli de R recule de deux crans.
Effectifs: Cing.

Cette opération est une affaire de dis-
crétion. Un petit groupe de soldats est
chargé d’aller faire sauter le pont per-
mettant de traverser la riviere (qui est
quasi impraticable autrement) pour cou-
per l'acceés a la mine et se rendre maitre

Cempagne
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du sud-ouest de la carte. Une fois le pont
effondré, une centaine d’hommes vien-
dra prendre possession de la région en
question, empéchant quiconque (mais
peut-étre pas des Immortels) de franchir
la riviere.

Etape 4: le grenier n° |

Importance: Prioritaire.

édition de dhark
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Effets de victoire: si R conserve 1’objec-
tif, la Condition physique des soldats
augmente d'un cran. Si DTY prend
I’objectif, sa Condition physique des sol-
dats et son Moral augmente d"un cran.
Effectifs: Vingt.

Une unité va essayer de prendre le grenier
le plus au Sud. Si elle y arrive, elle conso-

RESOLUTION D’ESCARMOUCHE

Ces regles, que doivent ignorer les joueurs, permettent de résoudre les
escarmouches auxquelles leurs personnages ne participent pas.

Elles consistent a opposer le nombre des troupes engagées dans chaque
camp, cette opposition étant pondérée par une Compétence tactique tra-
duisant la situation tactique des troupes engagées.

Les hommes

Nombre d’hommes Nombreux
las Pas
6alo Peu
11a15 Assez

16 a 25 Cawa M
26 et plus Tres

La compétence tactique

Elément

Surprise Indifférent A
Fortification Défensive C
Pieges Défensive A
Encerclement Offensive C
Désorganisation

de I’adversaire Indifférent A
Armement

supérieur Indifférent C

Deux éléments Apprenti deviennent un
élément Compagnon, et deux éléments
Compagnon deviennent un élément
Maitre. Un élément n’offre le niveau de
compétence associé que si celui qui en
bénéficie est dans la situation adéqua-
te - par exemple, étre en situation défen-
sive pour bénéficier de fortifications.

Lorsqu’un PNJ Immortel ou un d’Etang
participe a la bataille, on considere qu’il
compte pour plusieurs hommes, sui-
vant le baréeme suivant:

Les PNJ

dans une escarmouche
Nathanaél 2
Evelyne 3
Yang Mah 10
Wu Tang 10
Irys 7
Gordien 10
Louis 15

Situation Compétence Lorsque le nombre d’hommes et la com-

pétence tactique des belligérants est
déterminée, il ne reste plus qu’a faire un
test d’opposition sur la table universel-
le de résolution. Le camp vainqueur
perd un quart de ses effectifs. Un quart
des effectifs du camp défait est fait pri-
sonnier, la moitié est tuée, le quart res-
tant parvient a fuir, et tente de rejoindre
ses autorités militaires.

Si le belligérant victorieux a obtenu
un résultat critique - c’est a dire que
son adversaire a commis une Mal-
adresse si celui-ci était actif, ou le bel-
ligérant victorieux a obtenu un Coup
d’éclat s’il était actif, il ne perd aucun
homme. Les trois quarts des troupes
adverses sont tués, et le quart restant est
fait prisonnier.

Lorsqu’un Immortel, Nathanaél ou
Evelyne, participent a une escarmouche
qui leur est défavorable, ils ne sont
jamais faits prisonniers, ni tués. Il par-
viennent a fuir.
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lide la position stratégique de I'larmée de
Deng Tze Yuan, qui domine maintenant
tout le sud et 'ouest de la concession.

De plus, ce grenier leur permettra de
tenir en cas de guerre de position, et il
finira par manquer cruellement au camp
de Raphaél. Mais la situation ne sera pas
encore dramatique, car il lui restera
l'autre grenier.

Etape 5: la route de Ibjainan

Importance: Non-prioritaire.

Effets de victoire: Si R conserve 1'objec-
tif, sa Possibilité de repli augmente d’'un
cran. Si DTY prend 1’objectit, sa Possibi-
lité de repli augmente d’un cran.
Effectifs: Cing.

Cette route n’a pas beaucoup d’impor-
tance, si ce n’est que sa prise permet de
conforter la position dominante de Deng
Tze Yuan a l'ouest de la concession.

Le petit groupe envoyé sur place, comme
leurs prédécesseurs, doivent faire sauter
le pont qui prolonge la route et qui
enjambe la riviere. S’il est abattu, les
Immortels et leur armée n’ont plus de
possibilité de passer au sud et a I'ouest.

Etape 6: le télégraphe
Importance: Non-prioritaire.

Effets de victoire: Si R conserve 1'objec-
tif, sa Possibilité de repli augmente d’'un
cran ainsi que sa Situation tactique glo-
bale et ses Renforts potentiels. Si DTY
prend l'objectif, sa Situation tactique glo-
bale augmente d'un cran, ainsi que sa
Qualité et technologie de I'armement.
La Qualité et technologie de 'armement
de R baisse alors d'un cran.

Effectifs: Cing.

Ce petit groupe est chargé d’aller saboter
le réseau télégraphique afin que Raphaél,
méme s’il changeait d’avis, ne puisse
appeler aucun renfort de quelque manie-
re que ce soit. Le piege se referme dou-
cement sur lui.

Les cinq hommes impliqués dans cette
mission essaieront d’étre les plus discrets
possibles, afin de n’attirer 1’attention de
personne. L'heure de I'attaque de la ville
n’est pas encore venue. De toute fagon,
ils ont la sympathie de la plupart des
habitants des bas-fonds.

NEPHILIM

Etape 7: le grenier n° 2
Importance: Non-prioritaire.

Effets de victoire: Si R conserve 1'ob-
jectif, sa Condition physique des soldats
augmente d’un cran. Si DTY prend ’ob-
jectif, sa Condition physique des soldats
et son Moral augmente d"un cran. Si cet
objectif est pris et que le grenier n° 1 a
été pris également, le Moral de R baisse
d’un cran.

Effectifs: Vingt.

Ce grenier est attaqué comme le précé-
dent. Le but de cette opération est de
démoraliser les troupes adverses et, en
cas de guerre de position, de les affamer
et de conduire la population a se révol-
ter pour les aider.

Etape 8: la demeure de Raphaél

Importance: Prioritaire.

Effets de victoire: Si DTY prend cet
objectif, sa Situation tactique globale et
son Moral augmentent de deux crans
chacun.

Effectifs: plus d'une cinquantaine.

Si les soldats de Deng Tze Yuan arrivent
jusque 13, c’est que la situation est quasi
désespérée. Mais si les Immortels arri-
vent a tenir la maison, ils peuvent peut-
étre inverser la situation.

L'objectif final de Deng Tze Yuan est
simple: prendre la maison de Raphaél,
capturer tous ses habitants et exposer
leurs tétes aux arbres bordant la pro-
priété.

Outre ces grandes étapes du plan d’atta-
que de Deng Tze Yuan, ses soldats
patrouillent dans les montagnes ; ils
prennent des positions stratégiques et
viennent renforcer les rangs de leurs
compagnons.

Deng Tze Yuan dispose d'une armée
d’environ 1000 hommes. Raphaél peut
mobiliser environ 500 hommes. L'armée
de Deng Tze Yuan perd un cran dans
son critere Nombre d’hommes pour deux
cents hommes tués ou faits prisonniers.
L'armée de Raphaél perd un cran dans ce
critére pour cent hommes tués ou faits
prisonniers.
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Les conditions de victoire
Les conditions de victoire sont doubles.
Cette dualité représente le double niveau
de la bataille.

Chaque objectif clé doit étre compta-
bilisé. Pour gagner, il faut posséder au
moins trois objectifs prioritaires et un
objectif non prioritaire apres résolution
de toutes les escarmouches.

Un objectif ne peut étre considéré
comme gardé par l'armée de Raphaél
tant qu’il n’a pas repoussé avec succes un
assaut de I’ennemi ; a moins, bien siir,
que I’ennemi ne soit en déroute.

De plus, le gagnant doit aussi avoir
l’avantage sur son adversaire dans au
moins cinq critéres sur huit.

Le premier cumulant les deux condi-
tions de victoire met I'armée adverse en
déroute.

Si a lissue des combats, aucune des
deux armées n’a réussi a cumuler les
deux conditions de victoire, la guerre
s’enlise dans une guerre de position. Les
deux adversaires vont alors essayer de se
reprendre mutuellement leurs objectifs
clé.

Les Immortels doivent mettre la main
sur Deng Tze Yuan pour récupérer les
jumelles. Celui-ci surveille les opérations
de son camp dans les montagnes, qu'il
déplace en plaine, au Sud-Ouest, lorsque
ses hommes se sont rendus strs de la
région.

LA PETITE ’
MARCHANDE D’OPIUM

Les aveux

Interrogée par les Immortels, Li Xia Peng
finit par parler, non sans leur avoir cra-
ché sa haine des Occidentaux au visage.
1l faut qu’a ce moment-la, les Immortels
comprennent qu’ils ne sont pas néces-
sairement du bon c6té et que la jeune
femme qu’ils ont devant eux avait
d’excellentes raisons de commettre les
actes dont ils ’accusent.

Elle pourra apprendre aux Immortels
qu’elle connait assez bien Marius, puis-
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qu’il est venu négocier avec le Mai Pen
Rai plusieurs fois dans son établissement.
1l était aussi en relation avec la nourri-
ce qui a enlevé les jumelles. Elle peut
leur indiquer I'endroit ou elles sont déte-
nues.

Li Xia Peng leur révélera aussi que
Deng Tze Yuan a conclu une alliance
avec le Mai Pen Rai, dont elle est
membre, et qui est une société secrete
vouée a I’étude des pierres précieuses. Si
les Immortels ont découvert les Shen et
pactisé avec eux, ce détail devrait leur
mettre la puce a l'oreille.

Elle leur confie enfin que son contact
avec le Mai Pen Rai est en ville méme et
qu’il est assez nouveau dans 'organisa-
tion. Il semblait nourrir un grand intérét
pour la mine, plus que pour la bataille et
ses implications politiques. Elle donne
son adresse aux Immortels.

Sur la piste des Selenim

Les Immortels se lancent alors sur la piste
du mystérieux manipulateur et vont pro-
bablement aller chez lui. Il réside dans un
trés beau manoir, dans le quartier colo-
nial, qui constitue pourtant une demeu-
re tres discreéte car entourée d’arbres cen-
tenaires dissimulant assez efficacement
ce qui peut s’y passer.

En interrogeant les voisins, ils peuvent se
rendre compte que personne ne sait rien
sur ses habitants, si ce n’est qu‘ils ne sor-
tent quasiment pas de chez eux, vivent
a trois, entourés d'une pléthore de
domestiques, et qu’ils sont tres distants
mais tres aimables lorsqu’on les ren-
contre. Tous peuvent aussi attester qu’ils
parlent avec un tres fort accent russe.

Les plus proches de la maison ont
entendu, il y a quelques heures, un bruit
de moteur a explosion. Les habitants du
manoir, pensent-ils, ont quitté la ville
en automobile, craignant probablement
pour leur vie.

Enfin, 'un des voisins est féru de
peinture. Il peint lui-méme tres bien et
avait lié connaissance avec Ivan, qu'il a
rencontré a de multiples reprises car ils
partageaient tous deux la méme passion,
et pour cause! En tout cas, ce voisin est

Camp
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en mesure, si on le lui demande, de faire
le portrait du Selenim.

Les Immortels devraient alors avoir une
petite envie de visiter la demeure en
question. S’ils sonnent, personne ne leur
répond. La demeure a l’air abandonnée.
Mais il ne faut pas s’y tromper: a peine
auront-ils franchi le seuil de I'une des
entrées ou fenétres de la maison qu'ils se
feront agresser par une douzaine de
domestiques affublés de griffes, de ten-
tacules et d’autres pouvoirs nécroman-
tiques spectaculaires et meurtriers.
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recu qui indique une somme d’argent
conséquente et enregistre la vente de
billets dont la destination n’est pas
indiquée.

e ils trouvent aussi une poignée de
pierres précieuses. Avec le Domaine
Sentir ou grace a la Vision-Ka Sele-
nim, ils peuvent discerner que ces
minerais étaient exceptionnellement
riches en Champs magiques et qu’ils
ont été contaminés a la Lune Noire.

ACTE Ill : SIBERIE

LA FUITE DES SELENIM

QUE S’EST-IL PASSE ?

Les trois Selenim habitant le manoir
ont bien vu que les choses tournaient
assez mal et ont décidé de s’éclipser
pour retourner en Sibérie afin de se
mettre a l’abri, au cas ou.

Avant de partir, bien qu’ils aient fait
leurs préparatifs dans la hate la plus
complete, ils ont réuni les domestiques
morts-vivants et Sans-repos, et leur ont
ordonné d’attaquer sauvagement tout
intrus. Ils esperent avoir une petite lon-
gueur d’avance sur d’éventuels pour-
suivants.

Une fois débarrassés des domestiques
vindicatifs, les Immortels peuvent
fouiller le manoir. Ils ne trouvent que
peu de choses intéressantes, parmi les-
quelles:

e un atelier de peinture. Il ne semble
manquer qu’une toile, car 'un des
clous au mur, qui soutenait tres pro-
bablement un tableau, est maintenant
nu.

e un orgue couvert de partitions, dont
beaucoup de créations originales. Si
les Immortels s’y essaient, ils décou-
vrent une musique riche en harmo-
niques mais d'une noirceur boule-
versante.

e un cimetiere dans la partie la plus dis-
crete du jardin.

¢ dans la corbeille a papiers, une enve-
loppe encore entiére, provenant de
la compagnie du Transmandchourien
a Linayunang. Elle ne contient qu'un
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Solokine, Ivan et Youri tentent de fuir le
plus rapidement possible vers Tungus-
ka. C’est en les poursuivant que les
Immortels découvrent cette région de
Sibérie consacrée a la Lune Noire.

La poursuite des Selenim doit étre un
moment haletant. Les Immortels gagent
du terrain petit a petit, mais ne parvien-
nent jamais a rattraper les Selenim.
Ceux-ci ne reculent devant rien pour
ralentir leurs poursuivants: des Sans-
repos tendent des embuscades aux
Immortels, leurs moyens de transport
sont sabotés...

Les Immortels ne doivent pas rattra-
per les Selenim avant Irkoutsk. N’hésitez
pas, si les Immortels sont trop rapides, a
utiliser toutes les ressources des Sele-
nim.

Litinéraire

Les Selenim quittent Han Tuosha en pre-
nant la route de Linayunang ou ils pren-
nent le Transmandchourien.

La, ils gagnent Harbin, puis descen-
dent a Irkoutsk. IIs se rendent alors dans
le plus grand secret au village de Vana-
vara, situé a 92 km au sud de Tunguska.

Linayunang

Linayunang est une ville fortement occi-
dentalisée appartenant a une concession
franco-britanique. Les Selenim se sont
précipité a la gare pour prendre le train
n° 228. N’ayant que peu de temps, ils
n’ont pas pris de précaution pour ne pas
étre repéré. De nombreux employés de
la gare les ont vu.
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CHRONOLOGIE

VRAISEMBLABLE

DE LA FUITE

Heure Evénement

H Les Selenim quittent Han
Tuosha en automobile.

H+4h30 Les Selenim arrivent a
Linayunang

H+4h45 Les Selenim embarquent
dans le Transmandchou-
rien n° 228 qui arrive en
gare de Linayunang, et la
quitte trois minutes plus
tard.

H+ 9h35 Le train n° 228 arrive en
gare de Pékin.

H+ 10h Le train n° 342 arrive en
gare de Linayunang.

H+ 10h05 Le train n° 228 quitte Pékin

H+ 14h45 Le train n° 342 arrive en
gare de Pékin

H+ 15h05 Le train n° 342 quitte Pékin

H+ 15h10 Le train n° 228 arrive en
gare de Shenshang qu’il
quitte trois minutes plus
tard.

H+ 18h35 Le train n° 228 arrive en
gare de Harbin

H+ 20h10 Le train n° 342 arrive en
gare de Shenshang

H+ 25h50 Le train n° 228 arrive en
gare de Chita.

H+ 23h20 Le train n° 342 arrive en
gare de Harbin

H+ 29h50 Le train n° 228 arrive en
gare d’Ulan Ude

H+ 30h55 Le train n° 342 arrive a
Chita

H+ 31h55 Le train n° 228 arrive a
Irkoutsk

H+ 34h Les Selenim quittent
Irkoutsk. Une semaine plus
tard, ils arrivent a Vanava-
ra.

H+ 34h45 Le train n° 342 arrive a
Ulan Ude

H+ 36h50 Le train n° 342 arrive a

Irkoutsk

DISTANCES

Trajet Distance
Han Tuosha — Nankin 127 km
Han Tosha - Linayunang 192 km
Nankin — Shangai 228 km
Linayunang — Pékin 587 km
Pékin — Shenshang 619 km
Shenshang — Harbin 400 km
Harbin - Chita 868 km
Chita — Ulan Ude 458 km
Ulan Ude- Irkoustk 246 km
Irkoutsk — Vanavara 300 km
Vanavara — Tunguska 92 km

La vitesse moyenne en automobile, sur
les routes chinoises et russes, est de
40 km/h. Conduire a une vitesse de
50 km/h nécessite un test Assez Diffi-
cile d’Agile modifié par Pilotage (Voi-
ture). Par tranche de 10 km/h au dela
de cette vitesse, la Difficulté du test
d’Agile augmente d’un niveau. Tout
échec nécessite un test d’accident (cf.
p- 138 du Livre des Joueurs).

Lorsqu’ils se déplacent en automo-
bile, les Selenim ne dépassent pas la
vitesse de 40 km/h, sauf lorsqu’ils sont
en vue de leurs poursuivants.

LE TRANSMANDCHOURIEN

Cette ligne de train est une concession
franco-britannique, qui s’étend a trois
kilometres de part et d’autre de la voie.
La ligne de chemin de fer rallie Pékin
a Saint-Pétersbourg, mais et une ligne
de chemin de fer chinoise rallie Shan-
gai a Pékin.

Un train se déplace a une vitesse
maximale de 120 km/h. Il comporte six
wagons. On peut gagner 10 km/h pour
chaque wagon détaché.

Etant donnée la situation politique
chinoise extrémement troublée, trois
soldats anglais veillent dans chaque
wagon. Ils n’hésiteront jamais a tirer
sur un Chinois, mais feront précéder
leurs tirs d’'une sommation - un tour de
combat - si le suspect est un Occidental.
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Si les Immortels parviennent a mon-
ter dans le train n° 228, les Selenim
s’emploient a détacher les wagons conte-
nant les Immortels - ¢’est pour cette rai-
son que les Selenim sont montés dans le
wagon de téte. S’ils sont contraints de
détacher un ou plusieurs wagons, ils
prennent le machiniste en otage et le
forcent a poursuivre sa route.

Le train suivant est le n°® 342. 1l part
de Lianyunang cing heures et quart plus
tard.

LA SIBERIE

La Sibérie est une région totalement

dévouée a la Lune Noire, depuis que

Tunguska y est tombée, il y a de cela

une dizaine d’années. Les seuls Immor-

tels présents dans ces régions hostiles
sont des Selenim.

L'omniprésence de la Lune Noire
entraine certaines modification’s quant a
la pratique des Sciences occultes:
¢ Laréserve des Selenim ne se vide pas

d’elle-méme ;

e Tous les phénomenes d’entropie sont
divisés par deux ;

e Les Difficultés de tous les Sorts impli-
quant la Lune Noire baissent d’un
niveau ;

¢ En cas de Maladresse dans l’exercice
des Sciences occultes, un Nephilim
ne gagne pas de Khaiba, mais de la
corruption a la Lune Noire ;

e Les conjonctions astrologiques sont
ignorées, et les Difficultés de tous les
Sorts augmentent d'un niveau ;

e Les Ar-Kaim ne peuvent se charger
analogiquement qu’en Lune Noire ;

¢ La moitié des « puces » de la Charge
spontanée des Ar-Kaim doit étre
répartie entre la Lune Noire et I’Ori-
chalque.

IRKOUTSK

Irkoutsk est une des rares villes de la
Sibérie orientale. Entourée d’une épais-
se forét, balayée par des vents et des
orages aussi violents que fréquents l'été,
la ville est ensevelie sous la neige des
l’lautomne. La température, 1’hiver,
oscille entre — 30 et — 40 °C. L'activité
économique y est extrémement ralentie,
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LA STATUE

Niveau
Apprenti

Tradition
Esotérisme

Information
La statue représente Hécate. C’est une déesse

étrange aux attributions nébuleuses descen-
dant des Titans.

Esotérisme Compagnon

Les attributions d’Hécate ont varié a travers le

temps. Mais elles ont fini par s’arréter sur
celles de la Magie, et spécialement la Magie

Noire.
Hécate est la déesse tutélaire des Mystes

Apprenti

d’Occident.

Compagnon

Les Mysteres d’Occident se sont consacrés a la

Lune Noire

Maitre

1ls s’allient temporairement aux Selenim pour

leur voler leurs secrets, en échange des leurs,
avant de les trahir.

et la majeure partie de la population
occupe son temps a se réchauffer au
café.

Si la ville existe malgré tout, c’est
qu’un Selenim, Andrei, y a implanté son
Royaume, qui attire inexorablement des
populations nouvelles et décourage les
habitants de partir. Personne dans la ville
n’a fait attention aux Selenim. En fait,
beaucoup les ont vus, mais Andrei leur
a demandé de ne pas y préter attention,
usant de I’Emprise de son Royaume.
Pourtant, la route qui meéne a Irkoutsk
porte les traces de l'automobile des Sele-
nim.

LE ROYAUME D’ ANDREI

Royaume Dense, Assez Fréquenté, aux
sentiments Peu Intenses, dont l’atti-
rance vers le Lieu Inconnu est Assez
Forte.

Extraction C, Réserve M, Emprise
A, Résistance a ’entropie A*, Résis-
tance au syndrome des profondeurs C,
Défense M.

* En Sibérie, 1’entropie est divisée par deux.
NB: pour plus de détails concernant les
Royaumes de Lune Noire, cf. Le Livre du
Meneur de Jeu p. 201.

L'ambiance a Irkoutsk est lourde. Des

hommes hagards, la volonté comme abo-
lie par la présence du Royaume, errent
sans but dans les rues sales. Des vieilles
édentées invectivent les passants dans
un sabir de russe et de francais mélangé,
et I'essentiel des batiments semble au
bord de I’effondrement.
La ville est dominée par le chateau, dans
lequel loge Andrei, et la cathédrale. Mais
les Selenim ne sont pas les seuls maitres
d'Irkoutsk. Les Mysteres de 1’Occident
sont liés depuis fort longtemps aux Sele-
nim locaux, et ont formulé avec Andrei
un Compact Secret: les Mystes accep-
tent de servir Andrei, de le soutenir en
échange de révélations sur la Lune Noire,
étant entendu qu’a terme, ils tenteront
de prendre la domination de I’endroit.

Lieux

Le palais

Le palais correspond sur le territoire
d’Andrei au centre de son Royaume, ou
se trouve son Imago. La demeure, un
manoir fortifié du xim® siecle, est vétuste,
protégée par une herse rouillée toujours
levée. On y est accueilli par un vieillard
décharné qui parle francais et accepte
de conduire tout visiteur a son maitre,
pour peu qu’on s’exprime poliment.
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La batisse est infestée de vermine, et
des effets-Dragon de Lune Noire se ter-
rent un peu partout.

La cathédrale

Guere plus accueillante que le Palais, la
cathédrale est I'édifice dans lequel Vla-
dimir, un Conjurateur doublé d'un grand
Compositeur, a élu domicile. L'édifice
n’est qu’exceptionnellement fréquenté
par les habitants d’Irkoutsk, tant les
mélodies que Vladimir tire de son orgue
sont inquiétantes, dissonantes et aryth-
miques. L'endroit est parfaitement
lugubre ; des gargouilles grotesques, dis-
posées un peu partout sur 1’édifice, sem-
blent jeter un regard malveillant sur les
passants.

Le monastére orthodoxe

Extérieurement, c’est un batiment lourd,
sinistre et dépouillé. Lorsqu’on y entre,
on est pris a la gorge par une atmosphe-
re saturée d’encens.

En apparence, le monastere est tout a
fait normal, si I'on excepte I’ambiance
franchement lourde qui y régne. Toute-
fois, une des bibliotheques du scripto-
rium dissimule un passage dérobé vers
des souterrains labyrinthiques qui
menent vers une chapelle dédiée a Héca-
te. 1l s’agit d’'une grotte, au milieu de
laquelle se trouve une statue de la dées-
se haute de trois metres. Hécate se pré-
sente comme une femme a trois tétes,
portant une torche dans chaque main.

Les figures locales

Andréi

Andrei est un vieil Anamorphe. Pendant
les deux derniers siecles, il a sillonné la
Russie et I’'Europe a la recherche d’un
territoire ou installer son Royaume. C’est
au cours de ces pérégrinations qu’il a
fait la rencontre, il y a vingt ans, d’Ivgi-
ni Ogorsky. Celui-ci lui a promis de lui
enseigner d’antiques secrets sur la Lune
Noire, en échange de l'autorisation de
fonder une communauté des Mysteres
d’Occident sur le territoire de son futur
Royaume.

En 1908, lorsque le météore de Lune
Noire est tombé sur Tunguska et que la
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Sibérie a été consacrée a la Lune Noire,
Andréi s’est précipité a Irkoutsk, qu‘il a
d’abord pris pour I'épicentre du phéno-
mene. Les conditions magiques excep-
tionnelles lui ont permis de batir son
Royaume en tres peu de temps.

Bientot, d’autres Selenim I’ont rejoint.
1l a considéré beaucoup d’entre eux
comme des rivaux, notamment les Ana-
morphes, qu‘il a livrés aux Mystes, afin
que ceux-ci les « étudient ». L'arrivée
de Vladimir I'a peu inquiété: Andrei
ignore tout des pouvoirs de la Composi-
tion et ne considere pas le Conjurateur
comme un rival.

Andrei sait que c’est en fait a Tun-
guska qu’est tombé le météore. Mais trop
occupé a batir son Royaume et a élimi-
ner ses rivaux, il n’a jamais pris le temps
d’aller voir sur place ; il devine que
d’autres Selenim pratiquent la-bas des
choses étranges. Mais il a pu constater
que la Lune Noire ne fait que se renfor-
cer, et avec elle son Royaume. S’il n’a
jamais pris contact avec les Selenim de
Tunguska, il les protége régulierement.
Lorsque Solokine, Ivan et Youri sont arri-
vés a Irkoutsk, il a usé de ’'Emprise de
son Royaume pour dissimuler leur pas-
sage aux yeux des habitants de son ter-
ritoire. Il ne révélera pas que les Selenim
que poursuivent les Immortels sont pas-
sés. Il craint trop que quelqu’un mette en
péril I'équilibre de son Royaume en por-
tant atteinte aux adeptes de Tunguska.

VASSILIEF

Vassilief est 'Imago d’Andrei. 1l sait
qu’il est achevé, et que son créateur est
dévoré par la lacheté. L'Imago attend
patiemment qu’Andrei améliore cer-
tains Aspects de son Royaume. Lorsque
ce sera fait, il dévorera le Noyau de son
créateur, espérant s’approprier sa puis-
sance afin de régner seul.

Vliadimir

Vladimir a été attiré a Irkoutsk il y a six
mois par la configuration sibérienne
exceptionnelle. Il y a fait la rencontre
d’Andrei, et n’a pas tardé a découvrir le

NEPHILIM

Compact Secret conclu entre Andrei et
les Mystes d’Occident. 1l est résolu a éli-
miner Andrei et les Mystes, mais craint
la puissance de Vassilief.

Il ne sait pas encore pour quelle rai-
son la Lune Noire est omniprésente en
Sibérie, et passe le plus clair de son temps
a interroger la Pavane en usant de la
Composition. 1l effleure régulierement
la conscience de Tunguska, et ce qu’il y
lit le séduit et le terrifie en méme temps.
1l sent bien qu’il n’a que tres peu de
prises sur le monstre de Lune Noire.

Vladimir a senti la présence de Solo-
kine, Ivan et Youri. Il a tenté de les faire
suivre par ses Entités, mais celles-ci ont
échoué.

Ivgini Ogorsky

Ivgini Ogorsky est ’abbé du monastere
orthodoxe. Il accepte sans trop de diffi-
culté de rencontrer les Immortels si
ceux-ci se montrent courtois. Il le parle-
ra pas de lui-méme du Compact Secret
qui lie sa communauté aux Selenim
d'Irkoutsk ; il ne révélera pas plus qu'il
appartient aux Mysteres.

1l sait que Solokine, Ivan et Youri sont
passés par Irkoutsk, mais ne s’en inquie-
te pas outre mesure. Pour lui, de nom-
breux Selenim passent par cette région
du monde, et ne s’y attardent guere: la
place est prise.

Ogorsky est particulierement inquié-
té par la présence des Immortels en ville:
il craint que ceux-ci ne fragilisent son
édifice.

Les autres Selenim

1Is sont une douzaine a vivre en ville. Ils
font preuve d’une lache soumission a
Andrei dont ils craignent les solutions
radicales en cas de trahison. IIs se dou-
tent confusément qu’Andrei a pactisé
avec des Mysteres. Ils n’aideront jamais
personne a renverser Andrei ; tout au
plus accepteront-ils de rester neutres.

Eliminer les géneurs

Deés que les Immortels parlent a Andrei,
celui-ci cherche a connaitre la raison de
leur venue. Dés qu'il apprend que ceux-
ci sont a la poursuite de Solokine, Ivan
et Youri, il demande a Ogorsky d’élimi-
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ner les Immortels, tiche a laquelle
Ogorsky va s’employer avec plaisir.

L embuscade

Les Mystes viennent rapidement cueillir
les Immortels a leur point de chute -
I’hétel local, en toute logique. 1ls ne font
pas dans le détail, et attaquent avec des
glaives d’Orichalque. IIs tentent I'impos-
sible pour les surprendre, et ne leur lais-
ser aucune chance. Ne soyez pas trop
cruels avec leurs Pentacles. Leur faire
perdre une « puce » ou deux en Ka
dominant devrait suffire. Par contre,
mettez leurs simulacres a rude épreuve.
Lorsque la situation est désespérée,
Vladimir intervient, accompagné de
Colosses de chair morte - cf. Le Livre des
Joueurs, p. 223. 1l tente I'impossible pour
tirer les Immortels de ce mauvais pas.

Eclaircissements

Vladimir explique aux Immortels ce qu’il
sait de la configuration sibérienne. Il a
appris d'un Tungus, membre dune tribu
du méme nom vivant dans la région de
Tunguska, qu'un météore est tombé il y a
une dizaine d’années, dévastant toute la
forét et le territoire des Tungus. Depuis, la
Lune Noire est omniprésente en Sibérie.
En outre, une conscience monstrueuse
se terre quelque part, non loin de Tun-
guska. Des Selenim, qui n’ont jamais pris
contact avec ceux d'Irkoutsk, y font des
opérations magiques incompréhensibles.

Vladimir suppose que Solokine, Ivan
et Youri sont allés a Vanavara, un villa-
ge Tungus situé a 92 km au sud de Tun-
guska. Il propose aux Immortels de les
mettre en contact avec un guide Tungus
qui connait le lieu... en échange de leur
aide dans I’élimination des Mystes et
d’Andrei.

Renverser Andrei

Il appartient aux Immortels de trouver
les moyens de renverser Andrei et d"éli-
miner les Mystes. En ce qui concerne les
assauts sur les Royaumes, reportez vous
au Livre du Maitre, p. 207.

Vladimir pourra apporter aux Immor-
tels un soutien non négligeable : sa
connaissance de la Pavane est grande,
et il peut déployer un imposant arsenal
de créatures de Lune Noire.
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Pour autant, c’est aux Immortels que
doivent revenir les décisions. Vladimir
les avertira s’ils commettent une erreur
grossiere.

VANAVARA

S’y rendre

Vladimir confie aux Immortels un ado-
lescent répondant au nom de Vasiliy. 11
parle un russe approximatif, a quelques
notions de francais. Par contre, il parle
parfaitement le tungus. Vanavara est
situé a 300 km d'Irkoutsk, qu’il faut
franchir a cheval tant le terrain est acci-
denté, et essentiellement recouvert de
boue.

Deés qu’ils sont a une centaine de kilo-
metres d’'Irkoutsk, les Immortels peu-
vent déja observer quelques traces de
calcination sur les arbres. Vasiliy, inter-
rogé sur ce phénomene, ne répondra
que par ces mots: « C’est la marque de
Tunguska ».

A vous de voir comment vous voulez

jouer le trajet. Si le coeur vous en dit,
vous pouvez le rythmer par des attaques

Cempagne ¢

NEPHILIM

de loups, blesser les chevaux, ou vous
contenter d'une description sinistre. Le
trajet dure une semaine, les Immortels
progressant au rythme lamentable de
40 km par jour. Régulierement, ils trou-
vent les traces des campements succes-
sifs des Selenim. A mesure qu‘ils appro-
chent de Vanavara, de plus en plus
d’arbres portent la « marque de Tun-
guska ».

Vanavara

Ce petit village compte une centaine
d’habitants. Il est situé au sommet d'une
colline, et ses habitations sont des plus
rudimentaires. Cernés par la forét, les
habitants vivent de la chasse au rennes.
Rien de bien anormal en somme, sil'on
excepte le fait que tous sont contami-
nés a la Lune Noire.

Les Selenim sont les maitres des lieux,
et tous les habitants sont des Morts-
vivants. Ils vénerent celui qu‘ils appellent
désormais Tunguska.

Le village compte une trentaine de
maisons. Il est ceint d'une palissade de
troncs taillés en pointe haute de quatre
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metres et percée de deux portes. Quatre
Morts-vivants y montent en permanen-
ce la garde, et sont relevés toutes les six
heures.

Au centre du village s’éleve une
construction circulaire de deux metres de
haut, rappelant un puis duquel s’éleve
une fumigation noiratre. Il s’agit de Lune
Noire pure. Aux quatre points cardinaux
de la construction se trouvent des
échelles rudimentaires, qui permettent
de grimper sur le puits, et d'y descendre
par un escalier en colimacon. Celui-ci
descend a une trentaine de metres sous
terre, et mene a une grotte ou réside
I'Imago de Tunguska.

Ce que savent
les habitants

Les habitants sont asservis aux Selenim
et a Tunguska. Ils ne parleront pas de
bonne grace aux Immortels, et donne-
ront l'alerte si ceux-ci sont vus. Tous
sont des Tungus. Ils pensent que le
météore qui est tombé est signe de la
colere des dieux. Celle-ci est terrible, et
irrévocable. 1ls vivent dans Iattente de la
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fin du monde, qu'ils célebrent en adorant
Tunguska. Cette vénération lui permet
de se saouler de Ka-Soleil.

Pour les Tungus, le dieu au fond du
puis qu’il vénerent est Tunguska lui-
méme, tombé sur terre avec le météore.
1Is se trompent. Le météore proprement
dit est toujours la ou il s’est écrasé, a
92 km au Nord. Enfoui a plusieurs
dizaines de metres sous le sol qui sest lit-
téralement vitrifié, il est impossible a
déplacer.

Llmago de Tunguska

S’étant éveillé a la conscience avec
I'aide des Selenim locaux, le météore
s’est forgé un Imago a travers lequel il
communique, agit et s’assouvit. C’est
depuis Vanarava qu’il conduit les opé-
rations destinées a renverser le Fei
Sheng.

1l ressemble a un amas changeant
de chairs mortes. Des formes et des
visages en sortent périodiquement pour
se dissoudre en une nouvelle forme.
Parfois, des pointes osseuses jaillissent
de cette monstruosité pour empaler une
cible ou l’amener vers d’infames
machoires.

Le combat final

Les Immortels vont vraisemblablement
passer un peu de temps a observer le vil-
lage. Quoi qu’il arrive, au bout de
24 heures d’observations, ils sont repé-
rés par les Selenim du village, a moins
qu’ils emploient des techniques de dissi-
mulation particulierement subtiles.

Si les Immortels se font capturer, ils
sont livrés a 'Tmago de Tunguska.

L'ambiance doit étre oppressante, les
Immortels doivent étre en tres grande
difficulté. S’ils sont trop bien armés, lan-
cez contre eux les Morts-vivants du vil-
lage.

Le combat final devrait conduire les
Immortels a détruire I'Imago de Tun-
guska et étre extrémement spectaculai-
re. Les Immortels doivent penser qu’ils
ont éliminé Tunguska. Et ils se trom-
pent. Mais blessez-les quand méme tres
durement. Le combat doit étre titanesque
et extrémement périlleux.

NEPHILIM

ET s1 LES IMMORTELS
SE RENDENT _
SUR LE CRATERE ?

A 92 km au Nord de Vanarava, sur une
zone d’une quarantaine de kilometres
de rayon, les arbres sont éclatés, bralés
comme des allumettes, déracinés radia-
lement autour du point de chute du
météore. L'endroit sent encore la com-
bustion.

Au centre se trouve une zone vitri-
fiée ; c’est la qu’est enterré le météore.

Si les Immortels s’y rendent, ils sont
bient6t rattrapés par les Selenim de
Vanarava, qui s’emploient avec toute
leur puissance a les détourner d’une
quelconque découverte.

EPILOGUE

Les Shen retrouvent les Immortels pour
leur manifester leur gratitude. Il les
conduisent a Kunlun, et leur content les
aventures des Malodred (c¢f. pp. 42-43
du Livre du Meneur de Jeu). Puis, dans un
incroyable rituel, les Shen baignent les
Immortels du souffle de Kunlun. Toutes
les blessures qu’ils ont subies lors du
combat contre I'Imago de Tunguska sont
effacées, la Lune Noire présente dans les
Pentacles des Nephilim est éradiquée, le
Khaiba des Nephilim et des Ar-Kaim
baisse de cinq « puces ».

Fin de I’épisode

PNJ

LA MAISON GOUVERNAC
ET SES HOTES

Raphaél
Sexe: M.
Age: 33 ans.

Tres Fortuné.

Trés Savant.
Sociable.
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Caractéristiques: Agile, Fort, Tres
Intelligent, Résistant, Tres Séduisant.
Ka-Soleil : Assez Initié.

Rituel/KS Peu Initié.

La Transcendance diurne.

Raphaél a appris une Tekhne d’Ines. De
jour, sous le soleil, il est capable de cana-
liser son Ka-Soleil pour irriguer tout son
corps et améliorer ses performances phy-
siques. Toutes ses caractéristiques pas-
sent alors au niveau Tres.

Compétences: Armes (De mélée) A,
Armes (De poing) M, Arts martiaux C,
Connaissance (Géographie, Histoire,
Psychologie, Administration) A,
Discrétion C, Equitation (Cheval) A,
Esquive C, Piloter (Voiture) C,
Recherche d’information C,

Sciences (Biologie, Mathématiques,
Physiques/chimie) C, Rituels C,

Sports (Athlétisme et Natation) C,
Usages (Aristocratie et Universitaires) C,
Vigilance C.

Traditions: Arcane mineur (Coupe) C,
Esotérisme C, Langue (Anglais

et Latin) C, Langues (Allemand, Grec
et Chinois) A.

NB: Raphaél est ['un des personnages prin-
cipaux de la campagne. 1l ne doit ni mourir,
ni servir de simulacre.

Victoire et Hermance

Sexe: F.
Age: 1 an.
Ka-Soleil : Initiées.

Victoire et Hermance sont deux vraies
jumelles au potentiel mystique déja sen-
sible et extraordinaire. Elles sont la fier-
té de leurs deux parents et de leurs
grands-parents qui méditent déja de
grands projets pour elles.

NB: Victoire et Hermance sont des person-

nages centraux de la campagne. Elles ne doi-
vent pas mourir ni servir de simulacre.
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Louis Rivebranche
de Jouvencon

Sexe: M.

Age: 25 ans.

Tres Fortuné.
Assez Savant.
Trés Sociable.

Caractéristiques: Agile, Fort, Tres
Intelligent, Résistant, Tres Séduisant.
Coeur: Tres Initié

Le Coeur de Louis possede les huit élé-
ments, tous au niveau Tres Initié avec dix
« puces ».

Compétences: Armes (De mélée, De
poing) C, Art (Architecture, Comédie,
Danse, Peinture, Littérature, Musique,
Photographie et Sculpture) A, Arts
martiaux M, Connaissance
(Géographie, Histoire) C, Discrétion A,
Equitation (Cheval) M, Esquive M,
Recherche d’information A, Sciences
(Biologie, Soins) C, Sports (Acrobatie,
Athlétisme, Escalade et Natation) C,
Usages (Aristocratie) A, Vigilance M.

Traditions: Arcane mineur (Coupe) C,
Esotérisme A, Histoire invisible (Toutes
les périodes) A, Langue (Allemand,
Anglais, Chinois, Japonais, Tcheque,
Russe) A, Plans subtils (Akasha) M,
Sciences occultes (Toutes) C.

Talents: Louis possede tous les Talents de
toutes les Maisons au niveau Maitre.

NB: Louis est 'un des personnages clé de la
campagne. Il ne doit en aucune fagon périr.

LES PROFANES

Shang Han Shet

et Deng Tze Yuan,

les Seigneurs de la guerre
Sexe: M.

Age: environ 45 ans.

Caractéristiques: Assez Agile, Fort,
Intelligent, Endurant, Assez Séduisant.
Ka-Soleil : Pas Initié.

NEPHILIM

IIs possedent toutes les Compétences
martiales, stratégiques et diplomatiques
aux niveaux Compagnon ou Maitre.

Pu Shankei, médecin
traditionnel chinois
Sexe: M.

Age: 64 ans.

Caractéristiques: Assez Agile,

Assez Fort, Intelligent, Assez Endurant,
Assez Séduisant.

Ka-Soleil : Peu Initié.

Compétences: Arts martiaux C,
Discrétion M, Recherche
d’information M, Rituels A, Sciences
(Biologie, Mathématiques,
Physiques/chimie et Soins) C,
Vigilance C.

Traditions: Esotérisme C.

Soldat Anglais/Chinois

Sexe: M.

Assez Fortuné.
Peu Savant.
Sociable.

Caractéristiques: Agile, Fort, Assez
Intelligent, Endurant, Peu Séduisant.
Ka-Soleil : Pas Initié.

Compétences: Armes (D’épaule,

De poing, Lourdes) C, Arts martiaux C,
Connaissance (Administration,
Géographie) A, Equitation (Cheval) C,
Esquive C, Lancer A, Savoir-faire
(Bricolage) A, Sciences (Soins) A,
Sports (Athlétisme, Escalade

et Natation) M, Usages (Armée) M,
Vigilance A.

LE MAi PEN RAI

Li Xia Peng, la putain
marchande d’opium
Caractéristiques: Agile, Assez Forte,
Intelligente, Assez Endurante,

Tres Séduisante.

Ka-Soleil : Pas Initiée.
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Compétences: Art (Chant, Comédie,
Danse, et Musique) C, Arts martiauxC,
Discrétion M, Sports (Acrobatie) M,
Vigilance M.

Solokine, Ivan et Youri

Ka-Lune Noire: Assez Initié
Réserve: 60

Sciences occultes

Nécromancie (Solokine)
Spiritisme M, Clairvoyance M,
Animation M.

Possession A, Au-dela C,
Corruption M.

Anamorphose (Solokine)

Visage A, Extrémités A, Peau A.

Conjuration (Solokine)

Appel du Pacifiste A,
Appel du Tortionnaire A.

Nécromancie (Ivan)
Spiritisme A, Clairvoyance A.
Anamorphose (Ivan)
Visage M, Extrémités M, Peau M.
Membres M, Tronc M, Appendices C.

Nécromancie (Youri)
Spiritisme A.
Anamorphose (Youri)
Visage A, Extrémités A, Peau A.
Conjuration (Youri)
Appel du Pacifiste M, Appel du
Savant M, Appel du Tortionnaire M.
Appel du Soldat M, Appel du Fou A,
Appel de I’Annihilateur C.

Simulacre
Sexe: M.

Fortuné.
Assez Savant.
Peu Sociable.

Caractéristiques: Assez Agile, Fort,
Intelligent, Endurant, Assez Séduisant.
Ka-Soleil : Pas Initié.

Compétences: Armes (D’épaule,

De mélée, De poing) C,

Art (Chant, Comédie, Musique) M,
Arts martiaux C, Connaissance
(Administration, Géographie, Histoire
et Psychologie) C, Discrétion M,
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Equitation (Cheval) M, Esquive C,
Piloter (Voiture) C, Recherche
d’information C, Rituels C, Savoir-faire
(Mécanique) C, Sciences (Soins) C,
Sports (Athlétisme, Escalade et
Natation) C, Survie (Taiga) M, Usages
(Tungus) M, Vigilance M.

Traditions:

Arcane Majeur (La Mort) C, Arcane
mineur (Baton, Coupe et Epée) A,
Esotérisme C, Histoire invisible

(les Nouveaux Mondes) C, Langue
(Chinois, Russe, Francais, Anglais,
Tungus) C, Plans subtils (Anti-Terre) C,
Sciences occultes (Anamorphose,
Conjuration, Magie, Nécromancie) C,
Sciences occultes (Nécromancie) M.

Les R+C

Marius Montrachet

Sexe: M.
Age: 41 ans.

Caractéristiques: Tres Agile, Tres Fort,
Assez Intelligent, Tres Résistant, Assez
Séduisant.

Ka-Soleil : Assez Initié.

Compétences: Armes (D’épaule) M,
(De mélée) M, (De poing) M,

Arts martiaux M, Discrétion M,
Equitation (Cheval) C, Esquive M,
Lancer C, Observation M,

Passe-passe A, Piloter (Automobile) C,
Recherche d’information A, Rituels C,
Sports (Acrobatie) M, (Athlétisme) M,
(Escalade) C, (Natation) A,

Usages (Grand monde) A.

Traditions: Arcane mineur (Coupe) C,
Esotérisme A, Langue (Anglais et
Chinois) C.

Marius Montrachet maitrise toutes les
Tekhnes de la Branche du Corps au
niveau Compagnon.

NB : Marius est un personnage clé de la cam-
pagne. Il ne doit donc pas étre tué, ni servir de
simulacre.

Campagne. /=

NEPHILIM

Isawa Munushi,
la nourrice

Sexe: F
Age: 32 ans.

Caractéristiques: Tres Agile, Forte,
Assez Intelligente, Endurante,
Assez Séduisante.

Ka-Soleil : Peu Initiée.

Compétences: Armes (De mélée) M,
Arts martiaux M, Discrétion M,
Esquive M, Lancer M, Passe-passe M,
Sports (Tous) M, Vigilance M.

Traditions: Arcane mineur (Coupe) C,
Esotérisme A.

LES SHENS

GERER
LES SCIENCES OCCULTES
DES SHEN

Si vous possédez Exils, vous pouvez
vous servir de toutes les indications
qui y sont données.

Si ce n’est pas le cas, voila, brossé a
trées grands traits, un tableau des
Sciences occultes des Shen.

Les Shen pratiquent une sorte d’Alchi-
mie, tres proche des Liqueurs d’Esme-
ralda du fait de leur relations. Leur but
est l"'ultime transformation de leur étre.

La Magie est sensiblement la méme
que celle des Nephilim, a ceci pres que
les correspondances analogiques sont
différentes.

Le Bois, Elément correspondant a
I’Air pour les Nephilim, est 'Elément
du calme et de la diplomatie, comple-
tement étranger a la violence. Le Métal,
I’ancienne Lune, est maintenant tres
statique, pesant, et c’est ’'Elément par
excellence du réve maitrisé et rationnel.
Le Feu n’a pas de connotation destruc-
tive et pencher vers une impulsivité
joyeuse. La Terre est a la fois vénérée
pour son role de mere nourriciere, mais
elle est aussi souillée par Orichalka, ce
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qui en fait aussi un objet de dégofit et
de répulsion. Enfin, I’Eau symbolise a
la fois le calme et la violence, les eaux
troubles et le typhon. C’est I’Elément le
plus dangereux.

D’autre part, leur Magie a besoin
d’étre liée a certaines postures incanta-
toires pour prendre effet: les arts mar-
tiaux servent souvent a canaliser les
énergies magiques des Shen afin de
produire des effets.

La Kabbale est aussi différente, dans
la mesure ou, ayant réussi avec beau-
coup de peine a ouvrir des portes sur
les Mondes de Kabbale, les Shen ne
donnent pas d’ordre a la créature, mais
se laissent posséder par elle, tout en
essayant de garder leur controle sur
eux-mémes.

Ils peuvent aussi appeler des genres
d’effets-Dragon, émanations de Kun-
lun, a la maniere de la danse de la spi-
rale - se reporter au Livre du Meneur a
partir de la page 140.

Pour finir, les Shen ne possedent pas de
Pentacle a proprement parler, mais un
agencement souple des cinq Ka-
éléments, sans cardinal ni véritable hié-
rarchisation. Ils développent bien sou-
vent un Elément plus puissant que les
autres et changent relativement fré-
quemment de métamorphes. Ces der-
niers sont invisibles mais affectent leur
caractere en profondeur.

Yang Mabh, le géologue

Métamorphe: Guixian (Tortue, Eau).
Ka: Initié

Yang Mah pratique surtout les rituels
d’appels d’effet-Dragons et la Magie.

Sexe: M.
Age: 35 ans.

Caractéristiques: Agile, Fort,

Intelligent, Endurant, Assez Séduisant.
Ka-Soleil : Pas Initié.
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Compétences: Art (Architecture,
Comédie, Danse) M, Arts martiaux M,
Connaissance (Géographie) M,
Discrétion M, Equitation (Cheval) C,
Esquive M, Recherche d’information A,
Rituels C, Savoir-faire (Explosifs) C,
Sciences (Physiques/chimie) A,

Sports (Acrobatie, Athlétisme, Escalade
et Natation) C, Usages (Mine),
Vigilance M.

Traditions: Esotérisme M, Langues
(Anglais, Japonais et Francais) C.

Wu Tang, I’administrateur
Métamorphe: Fenghuang (Phénix, Feu)

Ka: Initié

Wu Tang maitrise surtout I’Alchimie et la
Kabbale.

Sexe: M.
Age: 38 ans.

Caractéristiques: Assez Agile, Fort,
Intelligent, Endurant, Séduisant.
Ka-Soleil : Pas Initié.

Compétences: Art (Chant, Comédie)
M, Arts martiaux M, Connaissance
(Administration) M, Discrétion M,
Equitation (Cheval) A, Esquive C,
Recherche d’information C,

Rituels M, Sports (Acrobatie,
Athlétisme, Escalade) M, Usages
(Administration) M, Vigilance M.

Traditions: Esotérisme M, Langue

(Allemand, Anglais, Japonais,
Francais) M.

LES SELENIM D’ IRKOUTSK

Andrei

Ka-Lune Noire: Initié
Réserve: 80

Sciences occultes

Nécromancie
Spiritisme M, Clairvoyance M,
Animation C.
Possession A.

NEPHILIM

Anamorphose
Visage M, Extrémités M, Peau M.
Membres M, Tronc M, Appendices M.
Royaume: Dense.
Conjuration
Appel du Pacifiste A,
Appel du Savant A,
Appel du Tortionnaire A.

Simulacre
Sexe: M.

Tres Fortuné.
Savant.
Assez Sociable.

Caractéristiques: Assez Agile, Fort,
Intelligent, Assez Endurant, Tres
Séduisant.

Ka-Soleil : Pas Initié.

Compétences: Armes (De poing) A,
Art (Architecture, Chant, Comédie,
Danse, Peinture, Littérature, Musique
et Sculpture) M, Arts martiaux M,
Connaissance (Géographie, Histoire) C,
Equitation (Cheval) M, Esquive M,
Recherche d’information C, Rituels M,
Sciences (Biologie, Mathématiques

et Soins) C, Sports (Acrobatie,
Athlétisme, Escalade et Natation) M,
Usages (Aristocratie) M, Vigilance C.

Traditions:

Arcane Majeur (La Mort) C, Arcane
mineur (Epée) C, Esotérisme M,
Histoire invisible (les Guerres secretes,
les Nouveaux Mondes) A,

Langue (Francais, Anglais, Russe, Grec,
Latin, Hébreu, Allemand) M,

Plans subtils (Anti-Terre) C,

Sciences occultes (Alchimie, Kabbale,
Magie, Conjuration) A,

Sciences occultes (Anamorphose) M,
Sciences occultes (Nécromancie) C.

Vladimir

Ka-Lune Noire: Initié
Réserve: 80

Sciences occultes

Nécromancie
Spiritisme C, Clairvoyance M,
Animation M.
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Possession A, Au-dela A,
CorruptionA.

Conjuration
Appel du Pacifiste M, Appel du
Savant M, Appel du Tortionnaire M.
Appel du Soldat M, Appel du Fou M,
Appel de I’Annihilateur M.
Gammes Mineures C,
Gammes Majeures M.

Simulacre
Sexe: M.

Fortuné.
Trés Savant.
Peu Sociable.

Caractéristiques: Assez Agile,

Assez Fort, Tres Intelligent, Endurant,
Séduisant.

Ka-Soleil : Pas Initié.

Compétences: Armes (De mélée,

De poing) C, Art (Chant, Comédie,
Musique) M, Arts martiaux C,
Connaissance (Administration,
Géographie, Histoire et Psychologie) M,
Discrétion C, Equitation (Cheval) C,
Esquive C, Recherche d’information M,
Rituels M, Sciences (Mathématiques,
Soins) C, Sports (Athlétisme, Escalade
et Natation) C, Usages (Aristocratie) M,
Vigilance M.

Traditions: Arcane Majeur (La Mort,
Le Soleil) M, Arcane mineur (Baton
et Epée) C, Esotérisme M, Histoire
invisible (les Guerres élémentaires,
les Compacts secrets, les Guerres
secretes, les Nouveaux Mondes) C,
Langue (Trop nombreuses pour étre
citées) C, Plans subtils (Anti-Terre) C,
Sciences occultes (Alchimie,
Anamorphose, Kabbale, Magie,
Nécromancie) C, Sciences occultes
(Conjuration) M.

LES MYSTERES
D’ OCCIDENT

Ivgini Ogorsky
Sexe: M.
Age: 70 ans.
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Peu Fortuné.
Trés Savant.
Sociable.

Caractéristiques: Peu Agile,
Assez Fort, Tres Intelligent,
Peu Endurant, Séduisant.
Ka-Soleil : Initié.

Compétences: Armes (De mélée) C,
Art (Chant, Comédie) M, Connaissance
(Géographie, Histoire) M, Discrétion C,
Equitation (Cheval) A, Esquive A,
Recherche d’information M, Rituels M,
Sciences (Mathématiques) M, Usages
(Moines) M, Vigilance M.

Traditions: Arcane Majeur (Tous) A,
Arcane mineur (Baton, Coupe,
Denier) A, Arcane mineur (Epée) M,
Esotérisme M, Histoire invisible

(les Compacts secrets, les Guerres
secretes, les Nouveaux Mondes) C,
Langue (Russe, Frangais, Latin, Grec,
Hiéroglyphes) M, Sciences occultes
(Alchimie, Kabbale, Magie) A, Sciences
occultes (Anamorphose, Conjuration,
Nécromancie) C.

Equipement : Glaive d’Orichalque
(Meurtrier; 3, Réserve 100).

Moine Myste d’Occident

Sexe: M.
Age: 29 ans.

Pas Fortuné.
Assez Savant.
Assez Sociable.

Caractéristiques: Peu Agile, Pas Fort,
Intelligent, Assez Résistant,

Assez Séduisant.

Ka-Soleil : Assez Initié.

Compétences: Armes (De mélée) A,
Art (Architecture, Littérature

et Musique) C, Connaissance
(Administration, Géographie

et Histoire) C, Discrétion A,
Observation A, Recherche
d’information C, Rituels A, Usages
(Mysteres).

NEPHILIM

Traditions: Arcane Majeur (La Maison
Dieu, La Mort) A, Arcane mineur
(Epée) A, Esotérisme C, Langue
(Francais, Russe, Latin et Grec) C.

Equipement : Glaive d’Orichalque (Assez
Meurtrier; 2, Réserve 100).

CEUX DE TUNGUSKA

Vasiliy
Sexe: M.
Age: 15 ans.

Pas Fortuné.
Peu Savant.
Assez Sociable.

Caractéristiques: Agile, Peu Fort,
Assez Intelligent, Endurant,
Assez Séduisant.

Ka-Soleil : Pas Initié.

Compétences: Armes (De mélée, De
trait) A, Connaissance (Géographie) C,
Discrétion M, Equitation (Cheval) M,
Esquive C, Lancer C, Passe-passe A,
Savoir-faire (Fabrication de pieges,
Chasse) C, Sciences (Soins) A,

Sports (Acrobatie, Athlétisme, Escalade
et Natation) C, Survie (Taiga) M,
Usages (Tungus) C, Vigilance M.

Traditions: Langue (Russe, Francais) A.

Tungus Mort-vivant
Sexe: M/E

Pas Fortuné.
Peu Savant.
Assez Sociable.

Caractéristiques: Agile, Assez Fort,
Assez Intelligent, Endurant,

Assez Séduisant.

Ka-Soleil : Pas Initié.

Ka-Lune Noire: 10 points (Peu Initié)

Compétences: Armes (De mélée, De
trait) C, Connaissance (Géographie) A,
Discrétion C, Equitation (Cheval) M,
Esquive C, Lancer C, Savoir-faire
(Fabrication de pieges, Chasse) M,
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Sports (Acrobatie, Athlétisme, Escalade
et Natation) C, Survie (Taiga) M,
Usages (Tungus) M, Vigilance M.

NB: Les Tungus Mort-vivants bénéficient des
Rites Macchabée Nyctalope et Aliéné Nyctalope
- ¢f. p. 214 du Livre des Joueurs.

LImago de Tunguska

Ka-Lune Noire: Treés Initié
Réserve: 100

Sciences occultes

Anamorphose
Visage M, Extrémités M, Peau M.
Membres M, Tronc M, Appendices M.
Conjuration
Appel du Tortionnaire C.
Caractéristiques: Peu Agile, Tres Fort,
Intelligent, Trés Endurant,
Pas Séduisant.
Compétences: Arts martiaux M,
Rituels M, Savoir-faire (Massacre) M,
Vigilance C.
Traditions: Esotérisme C, Sciences
occultes (Anamorphose, Conjuration,
Nécromancie) M.

Ce monstre est insensible aux dommages
physiques. Si le Nephilim échoue a son
test de résistance aux dégats, sa Lune
Noire augmente d’une « puce ». Si le
résultat de ce test est une Maladresse, un
test d’opposition a sa propre Lune Noire
doit étre fait, conformément aux indica-
tions du Livre des Joueurs, p. 153 - « La
malédiction de la Lune Noire », para-
graphe les Nephilim.

L'Imago de Tunguska dispose de
quatre actions normales par tour, ou de
deux actions exclusives. Au départ, il n’a
que les Aspects suivants:
¢ Regard de salamandre
« Epines dorsales
e Crocs
¢ Chaos épidermique
o Ailes
e Tentacules (x4)

e Regards tentaculaires

1l peut consacrer deux tours consécutifs
pour faire apparaitre un nouvel Aspect,
par la réussite d'un test Assez Difficile de
Ka Lune-Noire modifié par la compé-
tence Rituel.
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Le tableau se lit horizontalement, et explicite le sentiment d'un personnage lu en ligne pour les autres personnages lus en colonne.
Ces sentiments ne sont pas nécessairement réciproques. C’est pourquoi le tableau se lit horizontalement et non verticalement.
Si on lit les informations en colonne, on doit penser au passif.
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signifie que le personnage actif (en ligne) apprécie, pour une raison quelconque, le personnage passif (en colonne).
signifie que le personnage actif n’apprécie pas, pour une raison quelconque, le personnage passif.
signifie que le personnage actif n’a aucun sentiment particulier pour le personnage en colonne,

soit parce qu’il ne le connait pas, soit parce qu’il n’en a cure.
signifie que le personnage actif manipule le personnage passif.
se trouve a l'intersection de la ligne et de la colonne d’'un méme personnage.




