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CREATION DE PERSONNAGE

* 15 points ou 5d4 a répartir entre Corps, Ame, Esprit, rel,, sens, per.
Minimum : 1. Maximum : 4. (les modificatenrs raciaux peuvent faire
varier les faconnanties el les domaines de 0 a 5.

* 110 points a répartir en Compétences. 1 point = 1 nivean.
Maximum débutant : nivean 135,

AME . ESPRIT

e e Lemps r:f::ﬂ}|:r11'|111&%&1f_1‘:: (exprinié en semaines par niveau) dune
compétence varie selon la table suivante ;

4 sem./niv. Magieien :

Combatiamt : 2 scm./niv. Manuel :

2 mois/niv. Comvovenr : 2 sem./niv,

S sem. /niv.

relationnel Artiste :

Eruditl : 4 sem . /niv. Marchand : 2 sem./niv.

Compétences

Boreal” Corps - sensuel relationnel voit de nuit comme de jour Vigilance :10
= X (Corps + sens) métres
| - o % - 5 ) n ' .
| Darken® Corps - relationnel Sens Rajoute son Ame a Dissuasion : 10
son init. Combat rap.
Delhion Esprit - relationnel sensuel Flane dans les airs, Aérologie : 10
si déja en hauteur
Feling™ Ame - sensuel personnel Rajoute son ame en points Shaan : 10
d’acquis obtenus en rituel Emb
Nomaoi Ame - personnel relationnel Rajoute son Ame & son Lang. des schémes : 10
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Mclodien™ Ame - relationnel Corps Rajoute son relationnel pour le Chant : 10
calcul de la solde de départ
Frehwin® Esprit - sensuel Corps Rajoute son Ame a 10dans une compéilence
son init, el a distance manuelle an choix
Woon Corps - personnel relationnel Voit les corps chauds Education phys : 15
dans Nobscurité '
Yowan Corps - personigel Esprit Les membres coupés d'un Yowan Vie en.nature : 10
repoussent au terme
d’'1l décade - (Ame + per jours)
Humain  [sprit - personnel max 2 en Ame Rajoute Esprit + per pt acquis Culture humaine : 10 |
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FACONNANTE
(Corps, Ame ou Esprit)

+
DOMAINE
(sensuel, relationnel. personnel)

" §
COMPETENCE
- difhculté

ABLE DES PERFORMANCES

CEANS DE DIFFICULTE

MODIFICATEUR

Facile +1 a4 +3 (+3)
Normal (
Laborienx -1 a-5(-5)
Dithicile -G a-10 (-10)
Trés difhicile 11 a -15 (-15)
Héroique -16 et plus (-20)
i | * Saut en longueur
] 1 i 5 . -2 avec recul. Sans
2 el + erte pts Corps recul, Ia perfor-
| 10 1 par 6 heures ; mance cst divisée
| £ . E e o
20 1 par demi-heure par ~.
5 | ** Lever de poids
" |
' avec & bras, Avec 1
10) 1 par round bras, la perfor-
) | par minute mance est réduite
5 (1) Voler en planant
e (2) Voler en piguant
, =~y L par saut (:3) Distance du vol,
12 l par saut sans avoir 4 toucher
: 25() 1 par lever terre, pour les
o = ; delhion et les ailes
2.5 | par minute R -
LY o volantes
150 1 par 2 heures uniquement.
300
e ¥ ¥
P . | e R . | Ces modificateurs
ICILE [RES DIFFICTLE | - =

sont é prendre en

n physique Dissuasion compte systemali-

quement, dés que la

1LaS107]
' situation se présente.
¥ Wuw %7 4 Le personnage sd
fondera alors sur
o le potentiel modifié
relion :

pour se choisir une
éveniuelle difficulté,

| Miscrétion

Ity RN Y _|_ : Marge de réussite
Type Unité’ | @ 14 47 811 1214
Marche kim/h I 1 + G | 8
Course . km/h 2 8 12 ‘ 16
| /s | i 3 | 4
Sprint m/s E 4 § | 5
Ramper m/s l 2 H 4
Nager lkm/h 1 2 'l (3
/s 0,2 0.5 1.5
Saul hauteur m 0.5 1 1,5 2
| daul longueur™ I 3 5 7 2
i Lever poids** legr 50 1000 150 200
! Escalader m/s (.5 1 Ly 2
:. Voler (1) kI 3 (610 0 120
5 Voler (2) km,/h (3] 120 180 | 2410
Voler (3 ) km 30 60 00 | | 120
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POTENTIEL ENGAGEMENT =
Type de compétence utilisée
+ (abarit attaquant

LES DEGATS
Facteur d’attaque de 'arme +
Marge de réussite + 1d6

CHAQUE TYPE D'ARMURE
posséde une protection qu’il fant
retrancher aux dégats recus.

+ 1d6
GABARIT POTENTIEL ENGAGEMENT
Trés petit 0
Petit 1
moyen P
Crrand £
Trés grand 4
Immense 5
COMPETENCE POTENTIEL
UTILISEE ENGAGEMENT
Pugilat 0
Armes de corps 1
Armes courtes 2
ATTIES IMOVENTES 5!
Armes longues 4
Armes d'Hast 5

ESQUIVE ET PARADE (BOUCLIER) DE PROJECTILES
Elles ne peuvent se faire que si le défenseur voit

son attaquant.,

Pour esquiver ou utiliser un bouclier, n"importe quelle com-
pétence de combat rapproché peut étre utilisée. L'acrobatie
pecut ¢galement servir pour esquiver,

ARME ESQUIVE BOUCLIER

PETIT MOYEN™ GRAND
Tir Lot T. dif [if Dif
Lancé il Dif [yt

Laborieux

LE POTENTIEL MAGIQUE

Ce potentiel détermine le nombre et la puissance des schémes

utilisables dans un sortilége, il se calcule comme suit :

[nvocation + Maitrise + Altération + Conjuration + Défense +

Langage des Schémes

= Puissance Magique
Puissance MODIFICATEUR
DU TRIHN

[ facile

e norimal

2 laborienx

4 difficile

5 tres ditlicile
§ héroique

IDUREE ET PERTE DE POINTS DE CORPS
DE L'INVOCATION :

DURLEE TEMPS PERTE CORIPS

Instantanée 1 sec 5]

Rapide 3 sec B

Normale I round 1
L’ALTERATION

La difliculté est fonction de la puissance du sortilége (somme de

la puissance de chaque schéme qui le compose).

Puissance Modificateur
1-50 laborieux
~1-8() dithcile
51-110 trés difheile
1et+ héroique

* Partie vitale : Corps + per +
1/2 Shaan (téte, cou, thorax et
abdomen)

* Partic motrice : 2 x Partie vitale
(bras, jambes, ailes, quene,
membrane, mains, pieds).

MODIFICATEUR DE MELEE
POSITION ATTAQUANT MODIFICATEUR
* Surpris a terre [aborieux
* Partie motrice touchée

de 2 x corps points Difhicile
¢ Sonné Dithicile
* Partie vitale atteinte

(corps points) Difficile

* Aveuglé Tres dithceile
Défenseur surpris ou a terre ou
aveuglé ou sonné ou de dos ou en

[uite ou immobile = modificateur
I'acile (bonus de +5) pour 'attaquant

RECUPERATION DES POINTS DE CORPS:

l par ® minutes d’inactivité,
LES POINTS DE VIE :
Zone vitale : Carps + personnel + 1/2 Shaan
Zone meotrice : 2 x vital
1L LANGAGE DES SCHEMES

Cette compétence détermine le nombre de
schémes gue le personnage posséde & sa création.

Niveau Nombre ¢t types de schémes
1.2 1 élé /1 actif /.1 lien / 1 adj.
3.5 1 €lé f 1 actif /i3 lien / 2 adj.
(.8 2 ¢lé / Lactif / 2 liens / 3 adij.
9.11 3 €lé [ 1 actif / 2 liens / 4 adj.
12.14 9 €lé / 2 actifs /3 liens / 5 adj.
15 et + 4 él€ / 2 actifs / 3 liens / 6 adj.

F = | - - F
I'eMPS D' INTEGRATION
Puissance schéme/ (Marge de réussite
+ Ame pour les Nomoi) Jours.

INTEGRATION
Ame + personnel + Langage des schémes
- Ditheile (lien et adjectifs)
Trés difficile (élémentaires et actifs)

TeEMPSs DE RELECIURE
Puissance minnles

Lorsqu'un mage est conlronté a un schéme
inconnu, il doit effectuer un jel sous :
Esprit + personnel
+ Langage des schémes (Difficile).
(+ Ame pour les Nomof)
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Prononciation

aalh
gath
dach
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Désignation

mouvement trés rapi e

rapide

INLORCT

lent

tres lent

immaobile
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Un monde barbare entre magie et technologie

Un jeu de roles d’ Igsor Polouchine

SUPPLEMENT SCENARIOS

Ce supplément de 24 pages ne peut étre vendu sans 1'écran qui I'accompagne.
[l contient deux scénarios de Benoit Attinost

[ écran est illustré par Claire Wendling ¢i Mathien Lauffray,

[SBN 2-910529-19-5
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«Il est une prison dont on ne sort que rarement vivant : soi-méme.»

Proverbe nécrosien.

Ce scénario pour un Shaani débutant se présente comme une descente dans la folie et la soulfrance.

Le propos n'est pas d’exterminer un a un les personnages mais bien d’installer une saine ambiance d’horreur,
de paranoia et de violence gratuite. La trame reste volontairement libre. En fait, les joucurs devront étre amenés
se poser quelques questions sur le passé d’I1éos ainsi que sur la puissance des magiciens.

Coma peut &tre jouée comme introduction a la Réveuse [luminée mais n'a pas de lien direct.

INTRODUCTION

Choisir de quitier sa réserve ou son ghetto, c’est prendre
le risque de se faire arréter. Les personnages viennent
d’en laire la doulourcuse expérience. Ils comptaient sur
I'ellervescence de la capitale ITéossia pour se fondre dans
la foule et commencer une nouvelle vie. Erreur.

Les Fils d’Antarés les ont interpellés au nom de 1'Eglise
de I'Aigle, antrement dit, le service des douanes. Papiers
en régle on pas, les humains les ont conduits vers la cha-
pelle administrative la plus proche pour que leur sort v
soit fixé. Entrer dans ce complexe, n'est jamais un bon
présage.

Malchance 2 Peut-étre pas. L'un des gradés a clairement
signifi¢ aux héossiens qu'ils avaient été arrétés sur dénon-
ciation anonyvme. Cette déclaration est d'autant plus trou-
blante qu’il est possible que les personnages n'aient
auncune relation commune, oun méme aucun ennemi
capable d'un tel acte.

C'est en passant devant le scanne qui les répertoriera
dans les lichiers du Nouvel Ordre qu'ils peuvent faire
CONMAISSANce.

Les gardes ne prononcent pas un mot pendant toute 1'opé-
ration. Certains lancent méme des regard curieux vers le
groupe. Ils sont immédiatement conduits devant un l1égat
d’Antarés pour &tre interrogés et jugés. De fait, il peut
leur paraitre étrange de passer devant tous les autres pri-
sonniers sans attendre leur tour,

L humain en charge de leur dossier ne semble méme pas
connaitre leur nom exact ¢t ne s'en soucie guére. Il se
contente de relire un papier qu'il finit par briler devant
un huissier éberlué.

Il n'y a pas de jugement pour cette allaire, semble-t-il,
juste une sentence. Les gardes, le procureur et 'huissier
sont poliment mais fermement invités 4 sortir.
Enfermés dans une solide cage élecirifiée, les person-
nages sont sommeés d’écouter attentivement le juge a pré-
sent seul. Au nom de I'Eglise de I'Aigle, ils sont «forte-
ment incités» a se présenter au centre de réadaptation
Alpha 45C autrement appelé: COMA. Ils devront v pas-
ser des tests psychologiques avant d’entreprendre un cir-

cuit de rééducation intensive.,

Le marteau de la justice s’abat, sans appel.

[Une fois la séance terminée, 1"homme du Nouvel Ordre
passe le dossier 4 la broveuse et relit avec un certain plai-
sir son changement d’affectation, sa montée en grade.
Officiellement, il ne s’est rien passé.

1) LE VOYAGE

[L.e véhicule qui transporte les prisonniers est blindé et
compartimenté. La cabine de pilotage reste indépendante
de la soute ot sont enchainés les passagers. Tous portent
a présent des tenues de bagnard, ¢’est-a-dire une com-
binaison orange fluorescent marquée d’un matricule pro-
visoire (on leur en donnera un définitif & Coma).

Malgré les soubresauts de 1'engin, il est possible de se
déplacer et de faire connaissance.

I1 v a quatre autres détenus embarqués,

Le plus mal en point reste couché dans un coin, iévrenx
et blessé. Cest un Darken dont le nom est inscrit sur le
collier qui enserre son cou : Karkal. Il délive et parle par-
fois dans une langue étrange. Un mélodien reconnaitra
quelgques mots el des tournures chanlanles assez
anciennes de sa culture. 11 s’agit de litanies enfantines
sans aucun sens. Karkal a été torturé, les traces de brii-
lure & Iacide qui le font encore souflrir en témoignent.
Les schémes magiques tatoués sur son corps indiquent
qu’il est sorcier, et probablement de haut niveau. Cer-
tains symboles ont éi¢ volontairement altérés par ses tor-
Lionnaires.

Il succombe pendant le vovage el soullle dans ses der-
niers instants, s accrochant désespérément a4 un person-
nage : «La Dansecuse. Sauvez-la. Elle est si précieuse. Le
CGruide la voudrait s’il savait, Aidez-la. La Danseuse
Céleste.»

Le second prisonnicr reste la plupart du temps en médi-
tation. Cest un Nomof assez méprisant, de grande taille,
du nom de Fougue. Il ne bouge la téte que s’il entend par-
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ler de la Danseuse Céleste. Auquel cas, il tente de savoir
ce qui a été dit el se montre plus sympathique. Clest un
mouton» au service du Nouvel Ordre. Il doit découvrir ce
que signilie le code «Danseuse Célester utilisé par la résis-
tance. Son supérieur humain est un certain Nataniel Cen-
taurius représentant influant de I'Eglise du Caméléon
el collaborateur secret de Léandre DD’amaury (Cf. La
Réveuse INluminée). Il ne sait rien el tentera d’amasser
un maximum de rensecignements avant de dévoiler son
jen. Au moindre danger, il passe du coHté humain, voulant
transmetire avant tout ses informations a Nataniel.

Enfin, tremblant comme des feuilles, deux Kelwins des
grands arbres. Le premier s’appelle Zebos, le second
Nonos. Sportils, ils ont récemment participé a des jeux
interquartiers mais ont été¢ convaincus de tricherie. lLe
Nouvel Ordre a voulu faire un exemple et les a envoyés d
Coma. Ils ont une peur panique de ce qui les attend.
Une fois calmés, ils s’avérent étre des bricoleurs hors
pair. Les machines humaines ne sont que des grand jeux
pour ces deux Kelwins. Bien entendu, le résultat obtenu
n'est jamais celui escompté.

Les deux gardiens qui pilotent le vaissean se nomment
Alfort Karigan ¢t Omaél Breinstein. Violents, cruels mais
aussi trés liches, ils sont armés de béitons électriques,
ainsi que de lampes a foudre qui paralysent pour deux
heures la victime. En cas de danger, ils n'hésitent pas a
sacrifier les prisonniers pour couvrir leur fuite.,

Omaél garde les cartes d’accés du hangar de la prison
alors que «Al» conserve les clefs des chaines des prison-
niers.

e vovage dure approximativement douze heures sans
arrét. Les remous a Uextérieur et les grincements de la
coque indiquent que les conditions climatigues sont plu-
tit défavorables. Alpha 45C se trouve dans les marais,
coincé dans le delta de Kéliph. La température moyenne
est de dix degrés. Il v pleut constamment et la foudre
déchire parfois le ciel de plomb pour creuser ici ou la
un cratére dans les flagques de sable gris. Dans ces trous,
on trouve de larges conques nacrées ornant si joliment
les salons des épouses des représentants du Nouvel Ordre.
Ce que ces dames ignorent, ¢'est que la pigtire des
conques est mortelle et que les sables mouvants sont habi-
tés par des crustaceés géants. Les Héossiens qui ne meu-
rent pas empoisonnés ou novés succombent sous les pinces
des Cryanns. La conchyliculture se paye au prix fort ici.

2) COMA

La fin du voyvage est assez mouvementée. Les chaines font
oflice de ceintures de sécurité tant le vaisseau est secoud.,
L'engin semble pris dans une tempéte. A plusieurs
reprises, la cabine se retourne complétement, écrasant
les passagers contre les parois.

Le pilote crache quelque chose dans le haut-parleur a
propos d'un atterrissage forcé et ¢’est le choe. Les murs
du fourgon cellulaire touwrnent au rouge et le systéme anti-

incendie déverse des flots de neige carbonique !

[Une siréne stridente hurle & en percer les tvmpans, obli-
geant les prisonniers a se couvrir les oreilles (pour cenx
qui en ont). Un mouvement indique que le vaisseau conti-
nue tout de méme a avancer mais un second choc, plus
violent encore, réduit tout espoir de pouvoir repartir. Mis
a part la tempéte, plus un bruit.

Les portes s’ouvrent soudain sur un maelstrom de sable
et d'eau. Les prisonniers sont sortis de lorce et un des
gardes indique une masse au loin : Coma.

11 faul courir vers les lumiéres du centre. Le sable attaque
les veux, s’engouflre dans les voies respiratoires et audi-
tives. Le périple dans la tourmente dure au moins vingt
minutes.

Il v a 1 chance sur 4 qu'un Cryvann prenne alors le groupe
en chasse. Le monstre n’hésite pas a entrer dans le centre
pour traquer des proies, il faut donc fermer les portes
blindées, quitte a laisser les plus lents derriére soi.

Les pinces du monstre racleront quelques instants les
parois avant qu’il ne se fatigue.

['ne fois au calme, les survivants peuvent alors réaliser
le silence de mort qui régne dans la base. Exceptées les
rafales de vent & 'extérieur, rien, pas un bruit.

Les Interphones du hangar restent muets, I'électricité
fonctionne mais personne ne répond.

Une exploration des licux s"impose.

«Ce centre sera un modeéle, sinon un exemple de fermeté et
d'inculcation de la civilisation. Nous devons apprendre awx
Héossiens le sens du mot progrés.»

Ainsi se terminait le discours d’inauguration du premier
dirccteur du centre. Coma a bien rempli sa mission. Peu
d’Héassiens en sont sortis avee I'envie de se révolter. En
fait, peu d"Héossiens en sont sortis tout court.

Pour les humains, une affectation a Coma est une sanc-
tion. Seuls les irrécupérables v sont envoyés avec l'espoir
qu'ils v resteront. Alcooliques, pervers et autres trafi-
quants ont souvent le choix entre I'exéeution, la prison a
vie ou un poste de gardien dans ce genre de centre.

['ensemble des biatiments se présente comme une large
plate-forme de béton, ancrée au milieu de la plaine de
sables mouvants. La chape de béton dépasse de quatre
meétres le niveau du sol. Des algues gluantes et noires
se sont accrochées avee le temps, rendant toule escalade
impossible.

Des caméras permettent une surveillance constante de
tous les couloirs. Le matériel étant défectueux il n'y a
qu’une chance sur deux que les capteurs renvoient un
signal au central. De méme la plupart des portes pou-
vaient se fermer automatiquement. A présent il v a 1
chance sur 4 seulement que le mécanisme fonctionne. Il
reste toujours la possibilité de Nactionner manuellement.

I1 v a cing zones bien délimitées par des couleurs criardes.

A) LES CELLULES DES PRISONNIERS

Les quartiers des femmes et des hommes sont séparcs
par un simple grillage. Les chambrées peuvent contenir
plus de dix personnes. Des lits superposés de quatre




élages n'ont, en guise de matelas, quune armature som-
maire en acier. Les couvertures sont pourries par 1’hu-
midité et les derniéres lampes en état ont sauté il y a
déja dix ans. Tout est vétusie ici (mobilier ou sanitaire).
Cent Héossiens pourrissent habituellement dans cet enfer.
La, il n’y a personne, mis a part la vermine.

La nuit, des rats des sables envahissent les lieux a la
recherche de nourriture. Tout objet en tissu ou en cuir
disparait en moins de cing minutes.

Habituellement, les rongeurs sont plutot agressifs. A
Coma, ils semblent repus et n’attaquent pas les nouveaux
arrivants. Impossible pour le moment de savoir d’on ils
tirent leur nourriture.

B) LE QUARTIER HUMAIN

Les gardiens restent & Coma par période de six mois
Héossiens pour les plus sages. La plupart ne quittent
jamais le centre. Il leur fautl done de quoi s’occuper pen-
dant leurs quartiers libres. Salle de (élévision, salle de
sport, salle de jeux et cuisine constituent les piéces com-
munes. Le tout est sale, souillé et puant. Les murs sont
couverts de posters pornographiques, de véhicules chro-
més ¢t de grathtis obscénes,

Chaque homme (vingt en tout) posséde sa chambre. La
décoration sommaire illusire bien le caractére des gar-
diens,

La prostitution étant courante (et tolérée), une chambre
commune est réserviée i cet elfet. Cette piéce reste pro-
bablement le lieu le plus sordide de tout Coma. Aucune
Héossienne de type mammifére ne peut y rester sans étre
prise de malaise.

C) LES ENTREPOTS

Les prisonniers n'attendent pas que la foudre daigne
metire au jour les précieuses conques. Il faut creuser le
sable pour les dénicher. Les hangars abritent done trois
pelleteuses et une douzaine de petites cages photolumi-
nescentes. Ces derni¢res dégagent une odeur iodée et
pulsent doucement (sur un rythme cardiaque). Elles ser-
vent de leurre en cas d’attagque des Cryvanns. Les monstres
déchiquétent d’abord la boite, laissant un peu de temps
aux prisonniers pour partir.

Des batteries d'une autonomie de six heures, ainsi que
des pi¢ces de rechange s’entassent dans un petit atelier
de |11t".{:a—111.'1(fm-:. Méme en utilisant toute 1'énergie dispo-
nible, il n’y a pas assez de réserve pour s’échapper de la
plaine marécageuse avec 'une des pelleteuses. Elle tom-
bera en panne 4 peine la moitié du chemin effectuée.
Sur le toit de 'entrepit, une piste d’atlerrissage permet
de stationner deux fourgons carcéraux. Le sable achéve
d’engloutir le premier alors que le second a disparu.

D) LE CENTRAL
C’est une batisse ronde de trois étages surmontée par un
dome de verre poli.

couleur des murs ici s'avére écrue et tout v est propre,
rangé el impeccablement bien entretenu (portes et camé-
ras).

Le rez-de-chaussée comprend le réfectoire, la cuisine et
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Cette derniére n'est plus utilisée que pour les corrections
publiques. Cela explique la présence incongrue d’un car-
can d’acier au milieu de la piéce. Les entraves du pilori
ont €i¢ arrachées récemment par quelqu'un ou quelque
chose d'une force prodigieuse.

Le réfectoire réserve une petite surprise aux visiteurs.
Incrusté dans un mur, un homme meurt et renait sans
CCHSE |

Le directeur Caliel de Bélerius. Les cheveux blanchis par
la peur, les ongles arrachés a lorce de vouloir se libérer,
la peau en partie briilée; malgré tout cela, les gardiens
reconnaissent «le patrons,

Son corps est emprisonné dans un ensemble de tuvaux
et de cables mis 4 nu. Certains le traversent, donnant
au tout 'aspect d'une toile d’araignée biomécanique.,
Néerosé, il est parcouru d’arcs électriques qui le tuent a
intervalles réguliers. Aprés chaque nouvelle agonie dans
de terribles souflrances, il reprend instantanément vie.
[mpossible de le toucher sans subir une décharge. On ne
peut le libérer ainsi de son calvaire. En fait, un spectre
s'est incarné dans les liens du directeur. C'est le monstre
qui provaque les tortures et les résurrections. Il libére sa
victime a la condition d’obtenir au moins deux rensei-
gnements sur ce qu’il nomme «<la grande sorciéres. Son
maitre, Leuviah, le roi des larves lui a donné 1'ordre de
découvrir d’on «vient se déferlement de puissances, 11
refuse d’en dire plus.

Chuand il ne délire pas ou n'est pas controlé par le spectre,
le directeur, toujours conscient, hurle ses regrets et
demande la mort. Des mots reviennent souvent dans
ses suppliques : Méliamatavlénia, les cauchemars vivants,
la bréche...

Les gardiens savent gqu'une Mélodienne de ce nom a éié
internée juste au moment de leur permission. Elle hur-
lait des choses incompréhensibles et remuait comme un
morphe désarticulé. Elle a dii étre passée a la douche gla-
cée pour ¢tre calmée. Ils n’en savent pas plus car ils sont
partis 4 ce moment la.

Le premier étage concentre le coeur et les veux de Coma.,
Du matériel de surveillance, des radios ainsi que les dis-

Jjoncteurs sont protégés par une impressionnante porte

blindée dont le mécanisme se bloque trop souvent. De
cette piéce se controle en théorie 'ensemble du centre.
Tout le matériel parail intact (mais en mauvais état faute
d’entretien).

Le dernier enregistrement vidéo (muet) montre des pri-
sonniers et des gardiens fuyant comme des damnés. Plu-
sicurs Kelwins sont piétinés dans la panique mais per-
sonne ne semble s’en soucier.

Un homme tire en reculant sur quelque chose hors du
champ. L'image s’assombrit pendant deux minutes pour
revenir sur le couloir vide. Le conduit on s'est passée la
scene se termine sur une porie fermée dont le mécanisme
est blogué (avec du temps, on peut le forcer). Pas une
Lrace, pas un indice sur ce qui a pu se passer ici.

Les radios semblent en élatl de fonctionner.

Il est done possible d’envoyver un 5.0.S. mais les condi-
tions atmosphériques génent les communications. Appa-
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remment un appel a déja été
réclame dans 'urgence une équipe armée. Fougue, le
Nomoi, explique que cette expédition, dont font partie les
personnages, constitue les seuls secours que le Nouvel
Ordre daignera envover.

Un ritelier contient des armes non blessantes (paraly-
scurs et bitons de foudre). Il faut forcer le cadenas pour

s'en emparer,

Enfin, an sommet, le dome abrite les appartements du
directeur,

Fonctionnel, ¢’est le lieu réservé, on personne n'a le droit
de monter. Chambre, salon, salle de bain, il v a méme
une salle de relaxation virtuelle. Les programmes de cetle
derniére s'avérent d'une médiocre platitude digne des
humains (images de montagnes avec une musique de
chambre lancinante). En fait, pour mieux cerner les pré-
férences de Caliel de Bélerius, il faut dénicher (dissi-
mulés sous des coussins) les véritables programmes.
Scénes de combat dans la jungle, survol et destruction
d'un village woon par des hélicoptéres du Nouvel Ordre
sur fond de musique classique (humaine) et bien siir scéne
d’interrogatoire. Calicl de Bélerius a ét¢ relégué a Coma
car, méme pour le Nouvel Ordre, il se montrail trop dur
et sadique avec les Héossiens, L'église d Antarés a pré-
féré metire de cHté ce fou de guerre en attendant de 'en-
vover définitivement en mission suicide.

Le bureau reste la piéce la plus intéressante. Les dos-
siers de chaque prisonnier v sont soigneusement clas-
sés et mis a jour. On peut v lire le calvaire de Méliama-
tavlénia (Cf, le chapitre 3).

E) LES LOCAUX EDUCATIFS

s devaient servir de salle de rééducation. Ils font office
de chambre de torture, de «trour et d'infirmerie.

l.a chambre de smotivation a 'obéissance» ¢st  une pro-
preté terriblement éclatante. Sous les néons aveuglants,
le carrelage blanc parait immaculé, les objets pointus,
coupants, pingants et arrachants présentent sur les riite-
liers des chromes brillants a force d’étre astiqués. Certes,
les courrois des tables d’opération sont un peu usées ¢
I’'émail de la baignoire 1égérement griflé mais ces oultils
de travail s’abiment si vite...

['n petit générateur a électricité traine dans un coin. Il
fournit de 'énergie tant qu’'on towrne la manivelle. 11 esl
transportable.

Les cellules d'isolement s’enfoncent sous le niveau du
sable. Inondées, certaines contiennent encore des
cadavres oubliés 14, Dans 'une d'elles, une Mélodienne
succombe doucement. Trés faible, elle est restée dans ce
trou plusicurs semaines ! 11 fautl la sortir sinon la mort
I'emporte. Curicusement, des restes de nowrriture 'en-
tourent. Quelgu’un (ou quelque chose) 1'a ravitaillée sans
pour autant la délivrer.

Elle a de nombreuses marques de sévices et son crine a
été récemment rasé (la chevelure a une importance capi-
tale pour les Héossiens). Ses latouages indiquent qu'elle
appartenait 4 la méme école de magie que Karlak, le Dar-
lcemn.
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LE PAYS DES SONGES
Les personnages vont peut-étre tenter de pénétrer le
pavs des Songes (voir p. 94 du livret des regles) pour
combatire spectres, songes el autres damnés. L'ima-
gination et le caractére du visiteur donnent son aspect
au monde onirique. Done, pour savoir comment le |
décrire an mieux, le meneur de jeu écoutera les hypo-
théses des joueurs 4 propos de ce qui s'est passé a
Coma. S'ils parlent de folie, le pays des Songes sera
| fou; s'ils parlent d™un monstre, les empreintes de ce

dernier auront creusé le sol. Bref, ce monde nécrose
| ne sera jamais que la résultante des peurs, supposi-
tions et soupgons des joucurs.

(est la fameuse Danseuse Céleste que les personnages
viennent de trouver (Cf. encadré ci-dessus)

L infirmerie.

Elle se divise en deux sections : pour les gardiens et pour
les prisonniers.

[}ans la premiére, on trouve médicaments, lits et maté-
riel de soin. Les personnages peuvent s’y refaire une santé
rapidement et s'équiper en drogues, calmants et autres
narcoticques.

On ne peut pas en dire autant de la partie réservée aux
prisonniers. Sale et puante, elle ne contient que quelques
paillasses, une cage (en cas de conlagion) et un bidet.

Enfin, le seul autre prisonnier survivant encore dans la
base s'appelle Waba : un Woon coiffé d’un casque a €lec-
trodes et d'un écarteur de machoires. Son pelage a blan-
chi de peur. Il porte encore aux poignets les sangles du
carcan d'acier de la salle commune du central. Il roule
des veux de fou et erre a la recherche d'une victime. Il
peul done élre rencontré n'importe o dans Coma, sur-
tout au moment le moins 4 propos.

Armé d’une barre de fer, il attaque en hurlant, sans réflé-
chir, et se bat jusqu’a la premiére blessure. Dés qu'il se
sent en danger, il part se cacher pour micux resurgir plus
tard. Impossible d’en tirer quoi que ce soit.

Lt les autres ? Prisonniers et gardiens, ot sont-ils? Pas
loin. Non, pas loin...

[)és que les personnages ouvrent les robinets, tirent la
chasse-d’ean on prennent une douche, un trop plein de
pression fait exploser la tuyvauterie ! Les couloirs, sani-
taires, cuisine se couvrent alors de sang épaissi de tissus
corporels | Les espaces hermétiquement clos se rem-
plissent rapidement au risque de nover les malheurenx
qui s'v trouventl. Impossible de savoir comment, mais la
population de Coma a été compressée dans les canalisa-
tions du centre !

3) LE CAUCHEMAR VIVANT

['incarnation fait revivre a toute créature réfugiée dans
la base le calvaire qu’a connu Méliamataylénia.

Au gré du scénario, les personnages vont traverser, cire
(émuoins ou subir les moments traumatisants que la Mélo-
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dienne a vécus. Une description de son parcours 4 Coma
(en italique) sera donc suivie des cauchemars que cela
Provogque.

Ils peuvent se caractériser par de simples impressions
ou des effets physiques individuels (indiqués par «Ind.»).
Pour v résister, il faut réussir un jet AME + Personnel +
Défense (Magie)-2.

Il peut aussi s’agir d'une aire d’eflet (indiquée par «£one+)
auquel cas, il suffit de s’éloigner pour vy échapper. Une
fois hors de la zone, impossible de savoir ce qu'il 8’y passe
sans v entrer de nouveau.

Certains cauchemars (au choix du M..J.) peuvent provo-
quer des dégits réels alors que d’autres peuvent n'étre
que des illusions. De méme, rien n’indique a priori le
début ou la fin des méfaits de 'incarnation. Les person-
nages ne pourront jamais savoeir si ce qu'ils vivent est vrai.

Libre a4 vous d’inventer d’autres cauchemars ¢t de les pla-
CCT au moment opportun pour ajouler aun siress.

A) L’agrivie A Coma (Ixn.)

Tous les prisonniers sont douchés et tondus. La créature
incarnée dans la Mélodienne découvre Uenfer. Elle ne pou-
vait imaginer un instant gu'un lieu pareil existe sur sa
planéte.

Les cheveux des nouveaux arrivants tombent par méches.
Pour un Héossien, le crane rasé signifie appartenance
a un culte intégriste. L'impression d’étre observé et raillé
esl intense.

e méme, les victimes perdent temporairement le sens
de Vorientation. [Vune piéce a autre, elles peuvent se
sentir totalement déboussolées,

B) LA PrREMIERE PUNITION (IND.)
Méliamataylénia est rapidement battue car elle ne com-
prend pas les ordres des gardes, hurle et tente de partir.
Deux ombres armées de biton de loudre fondent sur le
personnage sans prévenir. Leurs paroles sont incompré-
hensibles (mélange de rires gutturanx et de souffles). Les
coups pleuvent si rapidement qu'il est impossible de
réagir. Des briilures marquent le corps de la victime.
[eflet s’arpéte brutalement.

Tout le monde peut entendre alors des pleurs féminins
résonner dans tout le centre. Impossible cependant d’en
localiser la source.

¢) Les noviLiaTions (Inn.)

Le directeur a infligé une série de petits sévices a la récal-
citrante. Dans son dossier, il évoque «quelques tests psy-
chologiques ayant powr but Uétude de réaction par rapport
a un élément extérieur»,

* La victime tombe & genoux et ne peut plus se déplacer
que dans cette posture. Si elle se reléve ou parle, elle
recoit un coup de biton de foudre venant de derriére elle.
=i elle se retourne, méme punition.

L'impression d’éire observé resie trés forte.

['effet dure 1 II et peut se répéter 4 intervalle régulier,

2 e

* L'estomac crie famine mais impossible de manger on
boire sans étre pris de violentes douleurs au niveau du
ventre (des coups).

¢ A l'inverse, le personnage peut éire roué de coups s'il
ne se rend pas a la cuisine pour manger. Dés qu'il n'in-
gére plus, il recoil une correction.

D) L’ANACHRONISME (ZONE)

L’incarnation puisant dans les souvenirs de la Danseuse
Céleste (méme les plus anciens) lui fait done revivre aussi
tdles instants de stress antérieurs  son arrivée dans celte
époque. En lUoccurrence, c'est sa mort violente qui l'a mar-
quee.

La véritable forme de la Danseuse n'est autre gu'un corps
de Mélodienne. Elle ne ressemble pas du tout a Méliama-
taylénia et ses habits n'ont rien a voir avec la mode actuelle,
Sa tenue trés légére lui permet de bouger et virevolter comme
elle le désire (c'est- da- dire avec brio). Elle a trouvé la mort
dans une grotie doni le plafond s'est effondré pour une rai-
son inconnue,

[ me musique cristalline arrive aux oreilles des visiteurs.
Elle vient d'un couloir du quartier humain dont les murs
sont couverts d'une fine couche de givre. L’ensemble scin-
tille et tinte inexplicablement a la facon d’un carillon
tubulaire (trés commun chez les Mélodiens). Au fond
du couloir, une jeune Mélodienne court a4 en perdre le
souffle. Bien que la distance qui la sépare des témoins
de la scéne soil assez réduite (quelques meétres), elle
semble ne pouvoir progresser que trés lentement. Sa
course peut paraitre quelque pen singuliére : bonds, sauts
de biche et saltos exécutés avee dextérité,

En {ait, on peut rapidement voir ce qui la poursuit : der-
riere elle, le plafond s’écroule et gagne du terrain. Pour
I'aider, il faut courir dans sa direction (et subir 1'effet
de distorsion de I'espace).

Mais bien vite les blocs la rejoignent et une pierre la
touche a 1'épaule, la laisant chuter dans un nuage de
paillettes de givre. De roches plus lourdes encore 'en-
sevelissent et la font disparaitre en méme temps que le
cauchemar.

Si un personnage a pu alteindre les décombres (i votre
bon vouloir) avant le retour a la normale, il peut voir une
derniére fois la Mélodienne lever des yeux interrogateurs
vers lui et mourir de ses blessures. Par la suite, le per-
sonnage aura plus de chance de communiguer avec Mélia-
matavlénia car sans savoir ni of, ni quand, elle se rap-
pellera 'avoir v (comme si son action avait eu une réelle
répercussion sur le passé),

E) LE VIOL (ZONE)

Méliamataylénia est laissée aux «bons soins» des gardes,
Aprés tout, elle ne peut pas se plaindre, personne ne la
comprend. Cet épisode n'est pas consigné dans son dos-
sier,

Des cris résonnent dans le quartier des gardiens. Ils vien-
nent de la chambre réservée a la prostitution. Les voix
graves et incompréhensibles qui accompagnent habi-
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La Dansecuse Céleste n'est pas un code de la résistance comme pourrait le r le Nouvel Ordre. Il s’agit du
nom donné 4 un fantome incarné dans le corps d’une magicienne malchanceuse (Méliamataylénia). Eléve douée
de Dinstitut des Hautes Voix, elle faisait des recherches sur un énigmatique «Cercle des Harmonies-, Puis, sans
qu’on sache pourquoi, elle a détruit toutes ses notes et ses archives pour se lancer dans un rituel complexe de magie
antique. Le sort a trop bien fonctionné. La Mélodienne a été submergée par la créature gu'elle avail invoquée et a
perdu le contréle de son corps. Les maitres de Iinstitut n’ont rien pu faire pour libérer le fantéme prisonnier de
cette enveloppe charnelle. Alors, plutdt que de 1'éliminer, ils l'ont observé.

L'étre a été baptisé “la Danseuse “car il fait virevolter son corps d’emprunt, espérant en vain obtenir un effel dont
la nature reste encore inconnue. Les mages se perdent en conjectures sur son identité car «Méliamataylénia» ne
parle plus que dans une langue mystérieuse teintée de mélodien ancien (la méme que Karlalk bafouillait en déli-
rant).

La Danseuse n'est pas hostile mais face au monde cruel qui 'entoure, elle se défend avec des moyens pour le moins
puissants. S'étant échappée de Uinstitut des Hautes Voix ot elle était étudiée, elle est tombée aux mains du Nou-
vel Ordre. Ce dernier semble complétement ignorer alors ce qu’est réellement Méliamataylénia.

Incarcérée a Coma, son comportement et 'impossibilité de communiquer 'ont fail passer pour une forte téte. Le
directeur s'est alors personnellement occupé d’elle, lui infligeant le programme de rééducation le plus dur.

De supplices en humiliations, 1’humain I'a poussée @ bout. Avant que la Résistance (larlak ayant été repéré) ne
puisse la récupérer elle s’est «rebellée-.

Ouvrant une bréche sur les Limbes, elle a déversé sur Coma une horde de songes. Flle ne pensail pas attirer tant
de serviteurs de la Nécrose. Du temps d’oi elle vient, ces eréatures étaient relativement rares. Prisonniers et gar-
diens furent massacrés sans distinction. Ce déferlement de puissance a attiré I'atiention d'une incarnation trés
ancienne (Zort, de son ancien nom darken). Cette derniére, a I'instar du roi des larves, cherche a savoir d'oti la
Mélodienne tire un tel pouvoir. Alors, pour la faire avouer, elle la laisse dans son trou et la nourrit. Mais elle lui
[ait aussi revivre tous ses déboires depuis son arrivée (et parfois avant), ¥ compris l'invocation des Limbes. Elle
matérialise les cauchemars de la Danseuse. Clest de cela que les personnages vont étre les victimes.

A présent, plusieurs personnes vont vouloir récupérer la Danseuse Céleste : Le Nouvel Ordre (aprés 'envoi d'un
groupe de cobayes pour observer comment ils s'en sortent), la Résistance (alertée par 'institut des Hauntes Voix)

et un troisieme groupe d’origine inconnue.

tuellement les coups de baton roulent derriére la porte
bloquée. Impossible de la forcer et il n’y a pas d’aulre
passage. Les rires gras et les plaintes durent une bonne
heure et envahissent tout le centre,

Ouand la Mélodienne entend ses propres suppliques, elle
fait une crise d’hystérie tout & fait hors du commun. Au
lien de se recroqueviller, de frapper les murs ou de se
prostrer, elle gémitl en tournoyant sur elle-méme sui-
vant une étrange chorégraphie. Elle danse ainsi jusqu’a
la fin des cris. La porte se débloque alors pour laisser
I'entrée libre sur une chambre totalement vide.

¥) LA MORT DE «L'AMI» (ZONE)

Méliamataylénia a trouvé quelqu’'un pour Uaider dans ses
épreuves : un Boréal shaaniste. On ne saura jamais pour-
quoi, mais il prendra en sympathie la jeune Mélodienne et
tentera avec ses faibles moyens de lui apporter du récon-
fort. Le directeur voit que son entreprise de destruction psy-
chologique est remise en guestion par une lierce personne.
Aprés enquéte (notée dans le dossier), il découvre le shaa-
niste et prend les mesures nécessaires (selon ses propres
éerits). Il emmeéne dans la chambre de torture le Boréal
et Méliamataylénia. La il «travaille» le shaaniste sous les
yeux horrifiés de sa prisonniére. Le martyrisé agonisera
dans les bras de la Danseuse.

Des pleurs attirent 'attention des personnages. Le son
provient de I'une des cellules. La Mélodienne (méme si
clle est ailleurs) étreint un cadavre putréfié tombant en
morceaux. Le mort ouvre alors des yeux lous el se tourne
vers les témoins de la scéne. 5i on lui en laisse le temps,

il tente d’égorger de ses doigts griffus Méliamatayvlénia
(qui se translorme a4 son tour en zombie) et passe a 'at-
tague.

Attention, le monstre peut sortir de aire d’effet !

G) LE TRAITEMENT DE cHOC (IND.)

Le directeur ne supporte plus gu’'on bafoue ainsi son auto-
rité. Malgré les humiliations, les privations el les peines,
la captive reste hermétique a toute communication et trouve
encore la force de danser comme une folle,

Les autres prisonniers commencent a avoir peur de cette
étrange Mélodienne tatouée de schémes magiques. La haine
des sorciers Uemporte sur la solidarité carcérale et au lieu de
la protéger, les Héossiens accusent Méliamataylénia d étre
magicienne et probablement shaaniste. Le directeur n'at-
tendait qu'une bonne raison pour passer a une méthode beau-
coup plus expéditive. Il s’occupe donce personnellement de
Méliamataylénia et l'emméne dans la chambre de torture...
Des briilures atroces couvrent tous les points sensibles
du corps. La douleur est lelle que la victime perdra plu-
sieurs lois connaissance. Les gardiens, s'ils sont encore
en vie, succombent 4 un tel traitement. Ils se transfor-
ment aussitil en zombies et fuient pour préparer une
allagque surprise.

La séance de torture est laissée a la discrétion du M.J.,
mais il est important de noter que les dégits provogqués
par la torture sont aussi bien physiques que psychiques.
Ils peuvent se traduire par des pertes momentanées de
points d’Esprit (ou méme d’Ame ).

Le personnage devrait en garder des traces indélébiles,
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H) L'inzvocarion (ZONE)
Jetée a moitié morte dans un cul de basse fosse, la Dan-
seuse Céleste céde a la haine el a la rancoeur. Chancelante,
sanguinolante, elle se lance tout de méme dans une danse
interdite en son temps : dans sa cellule d'isolement, elle en
appelle aux Limbes.

Note : ce canchemar n'est pas forcément I'aboutissement
du scénario, au contraire. Il conclue le martyre de la Mélo-
dienne, mais sa fin marque le recommencement du cyele.
Tout I'horreur est 14 : les survivants i cette phase (la plus
terrible) découvriront qu'immuablement, tout repart de
zéro, qu’ils vont devoir toul revivre | Aussi, méme si les
prisonniers précédents n’ont pas eu cetie chance, veillez
i ne pas massacrer tous les personnages a ce stade du
scénario.

Une vibration sourde fait trembler les murs du centre.,
L' électricité est coupée d'un coup alors que le ciel déja
lourd au-dessus de Coma s’assombrit un peu plus. Les
générateurs de secours grésillent en vain, n'alimentant
gque le central dont les éerans de contrdle deviennent fous,
Certains montrent les images d’'un monde en ruine,
désolé, couvert d’un lit de cadavres (les Limbes).
Lentement, un nuage verdatre envahit les couloirs. Mal-
gré son opacité, les bruits qui 'accompagnent ne laissent
aucun doute sur ce qu’il peut cacher ; succions, racle-
ments, bris d'os et renillements.

['ne fois 'ensemble des biitiments nové dans la brume,
les eréatures des Limbes se matérialisent un peu partout.
Elles restent immobiles tout d’abord, ligées comme des
statues d’on irradie une lumiére malsaine. Zombies,
spectres et vampires attendent le signal, immobiles mais
invulnérables,

Et la siréne d'évacnation hurle a en crever les tvmpans.
Impossible de communiquer. Les monstruosités partent
en chasse. Par mouvements saccadés d’abord mais de
plus en plus vite, elles se mettent toutes en quéte dunc
victime (sauf Méliamatavlénia) a dévorer, désosser ou
faire disparaitre dans les canalisations aprés un broyage
svstématique.

Une seconde vague d'esprits va alors se déverser dans
Coma : les dimes en peine des prisonniers victimes du pre-
mier massacre. [ls appellent a 'aide, supplient et hur-
lent en vain pour le repos éternel. Leur but est d’apitover
les vivants pour mieux les faire tomber dans les grifles des
esprits les plus forts,

Impossible de combattre, la seule solution reste de se
terrer quelque part et de ne plus bouger. Les blindages
des portes s’avérentl élre une protection efficace contre
les ennemis matériels. Les zombies el aulres vampires
se comtentent de gratter sans résultat sur les accés refer-
més (d temps).

Par contre, les esprits n'ont que faire de ces obstacles.
Pour les vainere, il faut étre plus fort que le cauchemar
qui les dirige.

11 faut réussir un jet : AME + Personnel + Défense (Magie)
-3 et les voir disparaitre dans un nuage putride mais par-
faitement inoffensif.

En cas d'échec, une fuite éperdue s’'impose.
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heure compléte, précisément an moment on les person-
nages se trouvent dans une situation désespérée,

(uelques minutes plus tard, alors qu’ils pensent leur cal-
vaire terminé, le cauchemar de D'arrivée s’abat sur eux
(perte des demiers cheveux et sensation de malaise).
Tout recommence.

1) INTERVENTIONS EXTERIEURES

On le sait, plusieurs personnes sont intéressées par le
cas de Méliamataylénia. Le Nouvel Ordre a joué sa carte
en aveugle, il ne connait rien de la Danseuse Céleste sinon
qu’elle peut étre soit un nom de code ou une magicienne
non oflicielle.

Le Nomoi est la pour en savoir plus et les autres prison-
niers pour servir de chair & monstres en cas de danger.

A vous de faire débarquer (ou pas) les intervenants exié-
rieurs quand bon vous semble.

A) LA RESISTANCE.

Devant I'échec annoncé du Darken Karlale, les magiciens
de l'institut des Hautes Voix ont contacté la Résistance.
Cette derniére a done envoyvé une mission de secours.
Avec la tempéte qui fait rage, son vaisseau a dii atterrir
en catastrophe. Malheurcusement a peine stabilisé, 1'en-
gin s'est enfoncé dans les sables mouvants. Seuls quatre
Héossiens ont pu sortir 4 temps. Les autres sont restés
bloqués dans ce qui sera leur cercueil.

Pour les survivants, les malheurs ne faisaient que com-
mencer. Denx d’entre eux, (Kallim et Ossilian) ont fini
entre les pinces des Crvanns et les autres arrivent 4 la
base sans arme, perdus et sans solution d’évasion. Igno-
rant tout du massacre, ils comptent se rendre aux auto-
rités plutit que de finir comme leurs camarades.

[1s ne sont pas d'un grand secours pour les personnages
sinon par leur connaissance du dossier. Ils savent que
Méliamataylénia n’est pas ce qu'elle semble étre mais
une incarnation du passé. Leur mission, quoi qu’il en
colite est de la sauver et si possible de la ramener aux
magiciens. lls s'opposeront done 4 'idée de la tuer.

[ls savent que le Nomoi est an service du Nouvel Ordre.
[ travaille pour Nataniel Centaurius, coordinateur de 1'E-
glise du caméléon, un androgyne impitovable bien connu
de la Résistance. Ils ignorent en quoi le cas de la Dan-
seuse Céleste peut intéresser «I"hommer car il est réputé
ne traiter que les affaires internes aux siens.

[1s savent aussi que personne dans la Résistance n'en-
verra de nouvelle équipe.

B) LES TUEURS

Nettement moins agréable, un couple de Darkens équi-
pés de propulseurs dorsaux autonomes va atterrir. Le
vaisscau d’on ils ont sauté les laisse a leur sort : ils ne
sont pas censés revenir. Et pour caunse, ils n'ont qu'une
seule et unique mission : tuer la Mélodienne, ceux qui

Cette Eﬁéne d horreur E;an;é:fﬂ bmtalarﬁe:nt au bout d'mne |
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impitoyables et fanatiques, leurs yeux rougis montrent
clairement qu’ils sont bourrés de drogue d’inhibition.
La seule chose qu'ils répélent sans cesse est : «Pour Sa
gloire ! Pour le Guide 1+

Si les résistants sont présents, ils expliqueront que bizar-
rement Nataniel Centaurius s’occupe des agissements
d’'un certain «Guide». Ils n'en savent pas plus mais les
trames des humains sont parfois trop complexes,

5) LIBERATION 2

|

Comment se sortir de ce (trés) mauvais pas 7

Appeler les secours semble le plus urgent.

En fait, le mauvais temps et la position de Coma en ter-
ritoire nécrosien provoque de nombreuses perturbations.
[1 faudra déplover des trésors de patience et de savoir-
faire pour envoyer un S.0.S. et pour acquérir la certitude
qu’il a été requ.

La réponse, s'il v en a une, vient d'un haut fonctionnaire
du Nouvel Ordre (Nataniel Centaurius). Il demande un
rapport sur la situation. Suivant les talents de persuasion
des personnages (ou du Nomoi), il annonce qu'un vais-
seau va partir dans 'heure pour aller chercher les sur-
vivants, Consigne est donnée de protéger cotile que colite
la prisonni¢re du nom de Méliamataylénia,

Sur cette promesse de secours, la communication avec
I'extérieur s’'arréte.

TUER MELIAMATAYLENIA

Lors des cauchemars, elle semble plus touchée que les
autres. Quand clle demeure consciente, elle parle une
langue flitée, chantante mais incompréhensible. Pour
peu qu’on soit doux avec elle, elle retrouve un peu de
sérénité et cherche a s'attirer la svmpathie des person-
nages. Méme si elle peut sembler étrange dans son com-
portement, Méliamataylénia n'en reste pas moins unc
trés belle Mélodienne, mélancolique et un peu perdue
certes, mais relativement attachante. Mais si elle a ses
moments de bonheur, quand les canchemars commen-
cent, sa vie est un pur enfer. Ses souffrances n'ont d’égales
que ses hurlements de terreur. On peut penser qu’abré-
ger son calvaire peut étre la solution. Mais la tuer revient
i la trahir plus qu'a la délivrer. En effet, l'incarnation qui
la hante tentera d’emporter son ame dans les Limbes.
Ce sera le moment on jamais de 'aider alors (en alta-
quant physiquement le monstre pour détourner son atten-
tion et que 1'dme lui échappe). En cas d’échec. c'est- -
dire de victoire de Uincarnation, la Danseuse reviendra
parfois des Limbes pour pleurer dans les réves des per-
sonnages. Si 1'esprit néerosé ne la prend pas, elle appa-
rait une derniére fois, dansante, auréolée de lumiére, puis
disparait vers une époque ofi la paix régne. Il ne reste
alors que le cadavre de Méliamataylénia et une incarna-
tion furieuse d’avoir été jouée. Les personnages auront
alors du mouron a se laire,

CHERCHER L'ORIGINE

I'ont approchée et se suicider ﬁprés. Lonrdement 'mméﬁ, |
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DES CAUCHEMARS VIVANTS.
L'incarnation est presque invincible. Pour la briiler, il faut
soit étre trés ingénieux, soit trés chanceux. Elle se trouve
toujours i proximité des lieux ot se déclenchent les rémi-
niscences de la Mélodienne. Outre son cilé insaisissable,
elle posséde un avantage décisif. Elle choisit l'ordre, le
licu et le moment des canchemars. Ainsi, en cas de réel
danger, elle recrée 'ouverture de la bréche sur les Limbes
et extermine les impudents qui ont osé s opposer a clle.
Cetle «botte secrétes, vos joueurs ne doivent apprendre
qu’a leurs dépends.

Done, si on ne peut la batire, on peut toujours Iaflaiblir,
Le meilleur moven, ¢’est de jouer sur deux tableaux: le
physique, en 'attaquant a coup de flammes, et le moral
en tarissant sa source d’énergie principale, ¢'est-a-dire
les angoisses de la Danseuse Céleste.

Pour y arriver, il faut non seulement prendre soin de la
Mélodienne (elle est trés faible), mais aussi la rassurer
pendant et entre les canchemars.

Le meilleur moyen d’arriver 4 un état de calme intérieur
c'est... le Shaan. Non pas le pouvoeir, mais le principe
méme. Si vos joueurs ont compris la nature du Shaan, ils
devraient v penser tout de suite.

Ainsi, sans violence aucune, ils pourront réduire les
attaques de Zort et garder la Danseunse Céleste en vie.
La eréature nécrosée ne peut que batire en retraite el ten-
ter de hanter les songes d'une autre victime.

Cette possibilité vous donne Ioceasion de changer com-
plétement le seénario en créant de nouveaux cauchemars
dont certains peuvent appartcnir aux personnages.

6) L'EVACUATION

La trame étant libre, 'aboutissement de ce seénario peut
tomber quand le M.J. le décide. La coupure entre 'hor-
reur et ce qui va arriver doit étre brutale et laisser peut-
étre un goiit d’inachevé a vos joueurs. Des questions doi-
vemnt rester sans réponse : d’on vient la Mélodienne 2 Que
va-t-elle devenir ? Qui était la Dansecuse Céleste et pour-
quoi le Guide a-t-il envoyé des Darkens la tuer ? Ce final
peul amener 4 une suite, n'élre que le début d’une his-
toire plus longue a développer par vos soins.

[ arrivée d'une croiseur type Cerbére de la Division Anta-
rés sonne la fin du cauchemar et le retour 4 une dure réa-
lit¢. L'appareil de combat est tellement imposant que la
hase entiére manque de s’effondrer sous les vibrations
qu’il provoque. Les canons 4 visée automatique sont ren-
dus totalement fous par les perturbations inhérentes aux
terres nécrosiennes. Les soldats s’affairent done 4 vider
les armes avant que Coma ne soit ravagé par une dizaine
de missiles.

Pendant ce temps, des troupes de choe investissent les
lieux, massacrant tout ce qui ressemble de prés ou de
loin a4 des vampires, des mort vivants ou des nécrosés,
Si Zort erre encore dans les couloirs, il tente de déclen-
cher 'ouverture de la bréche mais est rapidement sub-
mergé par la violence de la réaction. Apparemment, parmi
les troupes en présence, des mages nécerosiens usent de
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leur pouvoir pour chasser 'incarnation : combat psy-
chique, utilisation de démons et invocations ténébreuses.
En moins de dix minutes, la base est «sécurisées |

Cela ne signifie pas que les personnages sont hors de dan-
ger, bien an contraire. Les soldats les traquent pour les
parquer dans une grosse cage trouée. Méliamataylénia,
si elle est encore en vie, est placée, endormie, dans un
sarcophage de verre. Des médecins de guerre tournent
autour d’elle et injectent de quoi la maintenir en vie et
la soigner par la suite dans un lieu plus adapté. Les per-
sonnages ne la reverront sans doute jamais mais peuvent
sans doute deviner ce qu'il adviendra d’elle. Les mages
nécrosés parlent en la regardant d’étude, de réactif et
s'interrogent sur la pertinence dune vivissection. Par les
ouvertures, ils peuvent aussi apercevoir le commandant
de la troupe : un homme aun visage de femme ou une
femme a la prestance d'un homme, Nataniel Centaurius.
Il est accompagné de deux énormes ligres en partie méca-
niques.

Si le Nomof a survécn, 'humain le félicite mais par contre
si les deux Boréals sont parmi les prisonniers, il les sépare
des autres pour interrogatoire et exécution sommaire par
la suite.

La cage est placée dans la soute et les personnages sont
remis aux bons soins du Nouvel Ordre.

Leur condamnation & mort est prononcée en leur absence
mais le gardien qui leur passe la nourriture ne le leur
cachera pas.

Ils sont donc amenés a Kam et peuvent ainsi commencer
TEwveLls

le scénario suivant :

CONCLUSION

S —

Coma est officiellement fermée et oubliée. Mais on chu-
chote que le Nouvel Ordre v envoie encore des chercheurs,
des magiciens corrompus ¢t quelques prisonniers pour
servir de cobaves. Mélinmatayvlénia a définitivement dis-
paru dans les laboratoires secrets du temple de Kam. La
Résistance, de son c6té, arréte les frais et laisse dormir
I'aflaire. Bref, ofliciellement, il ne s’est rien passé 4 Coma,
c’'est tout juste si ce centre est encore signalé dans les
fichiers.

Pourtant, personne ne sait vraiment pourquoi on parle
cncore parfois dans certains services d'un étrange nom
de code : la Danseuse Céleste...

I INCARNATION

Zort, spectre invainen d’origine darken, errait dans les Limbes a la recherche d’ames a dévorer. Soudain une bréche
s'ouvrit 4 coté de Ini d'une facon asscz inattendue. Une voix étrange 'invita 4 passer dans le monde réel et a se
gorger de victimes offertes 4 son mortel appétit.

Ce n'est pas tant Palléchante proposition qui attira le monstre que les formules d’invocation désuétes utilisées pour
en appeler aux démons. A ne pas en douter, ce n'¢tait pas un magicien nécrosé qui opérait. De plus, la puissance
déplovée lui sembla inhabituelle.

Alors quand il passa le seuil, il laissa aux hordes de spectres mineurs le soin de massacrer toute la population
locale, ne tuant que ceux se trouvant sur son chemin. Il arriva au-dessus de la cellule d’isolement de Méliamatay-
lénia et comprit qu'il se trouvail sans doute face 4 un précicux trésor a étudier avec soin.

[1 chassa les spectres repus d’ames et de cauchemars laissant le serviteur de Leuviah, le roi des larves, s’amuser
avec le directeur. I1 ne veut pas y toucher craignant la colére du puissant monarque nécrosien.

Puis, il commenga 4 joner avec la Danseuse Céleste.

Zort a gagné en puissance depuis son arrivée 4 Coma,

En fait, il se trouve sous la base, dans une fosse d'évacuation. I1 attend 1a sous la forme d'un limon tentaculaire
indicible, ce qui lui permet de se fauliler dans les conduits et de hanter les lieux. Le plus souvent le trop plein de
pression dans les tuyvaux trahit sa présence. Il mesure au moins 15 métres cubes!

Il n’a pas de caractéristiques physiques réelles puisqu’il peut prendre n’importe quelle forme. Par contre (et ¢’est
son défaut), il eraint les attaques comme le feu et 'acide. 11 a un potentiel de points de vie de 80. ‘
En cas de confrontation directe, il apparait comme un vaste flot de magma glauque et poisseux. Il tente d’étoufler
sa victime qui doit se dégager (en Esquive, corps & corps ou acrobatie selon sa préférence).

Le tuer (ce qui est tout de meéme difficile, voire impossible) 'oblige a retourner dans le pays des Songes pour
quelque temps.

Ce répit sera tout de méme de courte durée et le retour de Zort risque de faire beaucoup de dégits. Il poussera
méme le vice jusqu’a poursuivre les personnages on qu'ils soient.

Si 'incarnation se lance dans une offensive massive (en dernier recours), elle tente alors de recouvrir la base et de
Pengloutir dans les sables. Il faudra done la traverser pour évacuer avant la disparition de Coma.




£a Rel'=1" "E:3 " "Per4 ATl Sens:d
Arme : Une métagriffe mal dissimulée dans la main droite,
Poinis de Vie : 6/12

Compétences : Discrétion 15, Pugilat 10, Vigilance 10 et
toutes les compétences de magie a 7.

7rBos & Nonos
SR Rel: 3 E:3
Arme : ancune

Points de Vie : 4/8
Compétences : Bricolage 10, Lutte Shaanique 15 (pour
Zebos), Mécanismes 15.

Per : 2 A:3 Sens : 4

ALrorT KARIGAN X OMARL BREINSTEIN

S Rel :2 FE:1 Per: 1 A:1 Sens: 3
Arme : matrague électrifiée et paralysant

Poinis de Vie : 4/8

Compétences : Pilotage 8, Armes de tir 9, Armes courtes
9, Dissuasion 8, Corruption 8, Mécanismes 7.

DANSEUSE CELESTE
C:2 Rel:1 E:6
Arme : aucune

Points de Vie : 3/6 (faible)

Compétences : inconnues.

Per: 1 A:5 Sens : 1

Wana

C:4 Kel : 1 L0
Arme : barre de fer.
Points de Vie : 10/20
Compétences : Discrétion 15, Pugilat 10, Armes movennes
10).

Per: 3 Al Sens : 3

Cryanx

Type : Crustacé Nécrosé,

(rabarit : grand.

Taille : 2 métres

Poids : une tonne,

Milieu : Marais.

Corps : 7. Ame -2, Esprit 3

Rel : 0, Sens : 2, Pers : 0.

Points de vitalité : 20

Protection : 10

Engagement : 10

Vigilance : 15

Pinces : 12.

Deseription : de gros crabes noirs munis d antennes tac-
tiles el rétractiles. Ces horreurs sont issues d’expériences
nécrosiennes. La magic des Limbes les a fait muter au
point gqu’ils n'ont plus a se nourrir mais chassent uni-
quement pour le plaisir,

La nuit, ils s’enfoncent dans le sable non loin de Coma
et laissent dépasser leurs antennes. Ils n’émergent qu’au
dernier moment pour emporter une seule victime el jouer
avec en toute sécurité, lls attaquent toujours un person-
nage ayvant un haut score d '‘Ame.

Parfois ils poussent le vice jusqu’a ramener un corps et
effraver ainsi leur future proie.

A:-8 Sens: s

Rel : O E: 0
Arme : griffes.

Points de Vie : 3/6
Compétences : Grifles 7.
Le cauchemar s’arréte a la mort du zombie ou si un per-
sonnage touche la Mélodienne.,

RaLL ET OSSILIAN

(Boréals au service de la Résistance)

C:2 Rel:2 E:2 Per : 3 A4
Arme : plus ancune

Points de Vie : 10/20

Compétences : Pilotage 10, Déguisement 10, Médecine 10,
Vigilance 9, Orientation 12, Pugilat 6, Mécanismes 5.

Sens - 4

LES TUEURS DDARKENS

C: 4 Rel:3& E:1l Per : 4 A:2 Sens:?23
Arme : Epée darken, harpon, glaive, lames de jet, coudine
ct quadral

Points de Vie : 15/30

Compétences : toutes les compétences de combat a 10,
Vigilance 10.

Leur propulseur est inutilisable mais contient du com-
bustible (3 litres).

SCHEMA INDICATIFE DE COMA




FIANNA DES SEPTURNIALLES.

1t Sha sé no nem gaé

AVERTISSEMENT.

Ce scénario peut servir d'introduction 4 une campagne.
[1 met en scéne la lutte fratricide qui oppose le Nouvel
Ordre et les grandes familles mais illustre aussi la
situation désespérée des Héossiens.

INTRODUCTION

Cetlte aventure commence dans ’espace confiné d’'un
cachot humide de Kam, le quartier des Portes.
Les personmages v ont ét€ jetés pour une raison ou pour

une autre. Soit leurs papiers (s'ils en avaient) n'étaient

pas en régle, soit ils étaient déja recherchés, soil encore
ils ont éi¢ pris dans une rafle, par représailles i un atten-
tat commis la veille.

ENCHAINES DANS UNE PIECE SOMBRE

ET PUANTE, ILS ATTENDENT I.A MORT

Le capitaine Octambre, 4 la téte du service de répression
de 'immigration clandestine, a décidé de faire un
exemple. L'annonce du démembrement des hors-la-loi
a été proclamée il v a déja une heure. Le supplice ouvrira
le marché aux peaux du secteur douze de la place trian-
gulaire.

[l n'y aura pas de jugement, pas de recours possible :
aucune ¢chappatoire,

L’attente n’en est que plus interminable.

Toutes les dix minutes, une lumiére aveugle les prison-
niers. Elle est suivie d'une siréne stridente qui les
cmpéche méme de dormir. De plus, un collier de sécu-
rité les étrangle a moitié. Cette petite merveille pos-
sede la réputation d’exploser au cas o I'on tenterait de
la retirer.

La sitnation parait pour le moins critique. Seul un miracle
pourrait sauver les personnages.
Et ce miracle, ¢’est le Nouvel Ordre qui va le provoquer,

Un quart d " heure avant le moment fatidigue, des éclats
de voix tonnent dans les couloirs exigus des gedles du
service d'immigration.

Octambre lui-méme ouvre la porte du cachot el, mauvais,
coupe les svstémes de sécurité. Sans un mot, il laisse
entrer un humain dgé, portant une combinaison blanche
sans symbole ni marque d'identilication. Le visiteur s’ap-
proche, examine les colliers toujours actifs d'un air nar-

Elysium, la plume de 'ouest.

quois et ressort de la piéce, enjoignant aux personnages
de le suivre.

S'ils ne s'exécutent pas immédiatement, le capitaine leur
hurle d’obéir au Pére Léandre d’Amaury.

L'homme en question file a grandes enjambées vers un
fourgon blindé a réaction dans lequel les personnages,
tovjours enchainés, sont invités a monter au plus vite,
[éandre les presse car déja au loin les cris du capitaine
Octambre indiquent que quelque chose ne tourne pas
rond.

Sitot 4 intérieur, le véhicule décolle toutes lumiéres
éteintes et prend rapidement de Ialtitude. I1 se stabilise
sur une roule aérienne et glisse doucement vers une tour
constellée de points clignotants : le temple du Nouvel Ordre.
Léandre sans se retowrner commente : «N'ayez ancune
crainte, vous €tes toujours miecux ici gque sur la démem-
breuse du quartier douze. Tant que vous reslerez en ma
compagnie, il ne vous arrivera rien. OUn ne peut qu’étre
avec moi, ou contre maoi.»

Le fourgon pivote alors tranquillement vers une zone d’at-
terrissage réservée aux dignitaires du Nouvel Ordre.

1) ECHANGES DE BONS PROCEDES

Sitot sur la piste lumineuse, Léandre saute de son appa-
reil et ouvre les portes A ses invités. 11 fixe A leur collier
un badge de visiteur et indique un couloir. Durant le tra-
jel jusqu’a son burean, 'homme donne divers ordres a des
gardes qui le prennent en escorte dés son arrivée.

11 parle un langage rapide et codé mais chacune de ses
paroles semble [aire office de loi.

Il parait évident que les serviteurs de Léandre ne 'ai-
ment pas. On peut lire la crainte et la haine derriére leur
approbationservile,

Une fois dans son bureau, le fonctionnaire désigne des
chaises et fait coulisser un pannean dans le mur derriére
lui. Un éeran s’illumine et laisse voir une abomination.,
En place publique, un groupe d’'Héossiens subit 1'écar-
telement sous les veux exorbités de la foule. Il n'v a pas
de son mais leurs contorsions en disent long,

L'image disparait dun coup et Léandre d’Amaury conclut :
«Voila. Vous Eles olliciellement morts. Ces gens étaient
les serviteurs du Capitaine Octambre, I)on sa surprise
lorsqu’il a lu les noms de ceux que jai [ait arréler pour
vous remplacer.»
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Cing hommes entrent alors avec un ensemble de pinces

et libérent un 4 un les personnages.

Bien entendu. ils ne touchent pas aux colliers. Le prétre

attend que ses gardes quittent la pi¢ce pour commencer
son petit exposé.

Les lumiéres s’éteignent et un faisceau vert traverse la
piece.

Une carte holographique apparait et zoome plusieurs lois.
infin se précise une région de haute montagne. Un nom

clignote : Septurni IT1.

Cette réserve a été fondée en 105 par un explorateur

humain : Mikaé#l des Septurnialles.

A la fois dans un cadre montagnenx mais aussi de foréts

blanches. la température de Septurni I1I varie entre -50°C

et -78°C. Tl semble impossible pour un humain d’y survivre.
Ce n'est pas le cas pour certaines de vos races.

La région abritait trois colonies héossiennes : un peuple
des cavernes entiérement composé de Woons (les Kabus),
deux clans Felings dont 1'un a disparu décimé par ime mala-
die infecticuse (les Yeux de Glace ont survécu) et enfin des
Kelwins troglodytes (les Kirios).

Des Septurnialles amadoua une partie d’entre eux avec du

matériel de chauflage et fit exterminer les autres par des
troupes mobiles recrutées pour U'occasion.

Ensuite, il commengca 'exploration et Nagrandissement
d’'une cité Kelwins pour v placer des hommes et construire
un ensemble d abri du froid extérieur.

Pourquoi bitir ici ? Parce que les montagnes cachaient
dans leurs entrailles des gisements d’or blen et d’or jaune
dont on tire I'Amina et I'Tlespride.

La réserve prospéra rapidement. Beaucoup de Woons
Kabus, transformés en mineurs de force, moururent d’épui-
sement et de mauvais traitements,

A présent, Kelwins, Woons et Felings vivent dans la cité-
raffinerie de Septurni ITI. Leur nombre s'éléve respecti-
vement a 10 000, 30 000 et 7 000, Le nivean technologique

esl trés élevé et les mineurs travaillent a aide des che-
nilles excavatrices de type Titan 1 et 2. Il n'y a aucun pro-

bléme d’approvisionnement ou de pauvreté.

En fait, la lignée des Septurnialles semble plutot préférer
un paternalisme dur a une politique d’asservissement totale,
Le consul, Fianna des Septurnialles, aidée par le vice-consul
Orléon Saskatch, garde une bonme image parmi les ouvriers,
Le Nouvel Ordre (et je le déplore) n'a pas d’infrastructure

officielle sur place.

Le probléme : il semble que les autorités aient du mal &
metire un terme d certains mouvemenits de contestation

terroriste.

Le vice-consul a déja engagé deux troupes de mercenaires
I'année derniére pour chasser les hors-la-loi, en vain. Il ¥
avait des hommes a nous parmi eux et leur compte rendu
ne m’avait pas alerté sur le moment.

Le mois dernier, j'ai dépéché un espion sous couverture
mais aprés un premier rapport peu alarmant, je n'ai plus
eu de nouvelles de lui. Il se nommait Zonga et n'était quun
Woon Semi-inférieur.

Officiellement, il venait chercher des comptes rendus de

gestion interne pour I'administration centrale.

Sachez qu’'il étlait tout de méme 'un de mes meilleurs

hommes et que, grﬁce a lui, nous avons pu infiltrer et
démanteler plus d'un résean terroriste.

Je vous propose d’enquéter sur Septurni I et de me faire
un rapport oral lors de ma visite officielle, ¢’est-a-dire dans
trois jours. Si votre travail semble correct et exploitable,

je vous enléve les colliers et vous rends la liberté. Vous gar-

derez les identités qui vont vous servir de couverture et
vous disparaitrez ot bon vous semble. Aprés cela, je ne veux
plus avoir affaire 4 vous. Jamais.»

11 fouille dans sa poche et en sort des cartes daccerédita-
tion. Il les jette sur le bureau et continue.

Nous voici 4 présent les représentants de la hirme Galouak
de la plate-forme pétroliére des Malouannes.

Auncune chance que quelqu'un de la réserve ne connaisse
cette région : elle se trouve bien loin de Septurni I11.
Vous venez négocier avec le vice-consul pour un échange
commercial tvpe.

Vous étes en avance car votre rendez-vous n'est que dans
quatre jours, Malgré cela, volre arrivée a ¢t¢ annoncée et
ne pose aucun probléme. Le propriétaire de Galouak a déja
rectt une demande pour confirmation de votre identité. 11
a répondu par Paflirmative car il n'a pas le choix. Un peu
comme vous, il m’appartient.

On vous confiera du matériel mais pas d’arme. Si vous en
voulez, trouvez-en sur place.

Avez-vous des questions 2

Dans la mesure de ses connaissances, Léandre renseigne
les personnages mais ne dévoile jamais ses intentions en
ce qui concerne cette réserve,

[En insistant un peu, il précise tout de méme que 1'on sait
ce qu’il advint du Woon déja sur place. Il fut retrouvé
coineé dans I'un des conduits d’aération, la téte en bas.
[1 est mort, probablement au bout de quelques heures,
sans pouvoir se dégager.

Le prétre ignore s'il s’agit d’un accident ou d'un meurtre.

11 clét 'entretien et donne 'ordre & un garde d’accompa-

gner les personnages au service des fournitures, puis 4 la
place des Portes.

2) LES PREPARATIFS ET LE VOYAGE.

Chaque aventurier se voil remetire des vélements a la
mode des Malouannes (¢ est-i- dire pour climat chaud).
Des fansses cartes personnalisées sont fabriquées sous
leurs veux et un Amina par personne est distribué.

Le responsable du matériel leur confie aussi un appareil
photo dont il explique le fonctionnement.

I objet est incassable, il est sensible aux infrarouges (done
pas de flash indiscret) et contient une pellicule de 100
poses. Il ne précise pas que tous les clichés sont directe-
ment retransmis a la E‘!:‘l]’._‘.l“i'llt’, donc & Léandre.

De la nourriture, des lampes, de la corde (30 métres a
chaque fois) et un passe magnétique (pour forcer les portes
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les plus courantes) sont distribués. L'un d’entre eux

contient aussi un tube fumigéne et des tournevis de dif-
[érentes tailles.

“Il n’y a pas de consigne concernant une quelconque res-
Litution de ce matériel”, s'exaspére le responsable. 11
appartient done aux personnages.

Dans le vé¢hicule a propulsion qui les emméne a la place
des Portes, ils peuvent trouver deux fiches signalétiques
du Nouvel Ordre sur Fianna des Septurnialles et Saskatch.
Aucune photo n"accompagne les dossiers.

Enfin les personnages parviennent a la place des Pories.
On les conduit dans 1'un des halls mineurs du coliséum
el, aprés avoir vérilié leurs accréditations, 'un des
aiguilleurs, leur indique une glace de plus de trente métres
de haut. Les machines industrielles de classe Titan peu-
venl emprunier sans risque ce genre de passage standard.
Le miroir semble sombre et [roid malgré les éclairages.

Il réagit comme une flaque de mercure et aspire ceux
(ui 1ne veulent v plonger qu'un membre. Comme Uexplique
Paiguilleur, autant v aller carrément plutil que de subir
la «succions.

I1 suffit & présent de faire un pas en avant.

3) SEPTURNI III., CITE MINIERE

Les personnages se retrouvent face 4 deux humains qui
les accueillent froidement. I
Ce sont des contréleurs qui vérilient les badges d'un air
soupgonneux. Les sacs ne les intéressent pas.

La pi¢ce ot le groupe arrive ressemble & un grand hangar
empli de caisses et de bidons. Dans 'obscurité, on peut
remarquer un extracteur en partie démonté : une che-
nille mécanique de cent métres de long, pour vingt de large
el dix de haut. Le nez du monstre posséde la forme d'une
double turbine broveuse.

Une machine pareille peut percer n'importe quelle matiére.

Les deux hommes accompagnent les érangers i la sortie
du béatiment et leur laissent l'oceasion de contempler pour
la premiére fois la ville-raffinerie de Septurni 11 : un
immense gouflre souterrain hérissé de tours géantes. Fixés
a des sialactites, des projecteurs colossaux balavent
constamment les rues et les passerelles. L'éclairage va
en faiblissant vers le bas. Il v a dix strates, dont la plus
élevée (le niveau 1) donne sur les tunnels monstruenx
menant sur Uextérieur. Une strate équivaul 4 trois étages
d'immeuble,

La deuxiéme en partant du haut sert de parking aux extra-
cteurs qui partent & 'aventure pendant toute la journée.
Un ne peut creuser 4 moins de six kilométres de la ville
pour des raisons évidentes de sécurité,

Le niveau & (ofi culminent les tours centrales les plus
hautes) est celui on se tiennent les personnages. Ils sor-
tent de la construction située en bord de goullre. Concer-
nant les pics centraux, il s’agit des quartiers administra-
tifs (le consulat par exemple) ou des cheminées les plus

hautes de la rallinerie (qui crachent par moment des
colonnes de feu).

Les quatriéme, cinqui¢me et sixiéme strates regroupent
les habitations et 'unigque centre commercial. Des néons
clignotent un peu partout, indigquant des aires d’atterris-
sage aux véhicules 4 réaction. Méme d’ici on voit que, plus
on descend, plus les hiitisses sont délabrées.

D septieme étage on ne percoit quasiment rien car un
épais brouillard brundtre stagne constamment.

Les controleurs expliquent que personne ne descend en
dessous du sixi¢me. Pour passer le nuage, il faut des
masques. Les véhicules a réaction n'y pénéirent pas non
plus. La nappe stagnante est lourdement chargée en
matiéres huileuses, qui bouchent les propulseurs et encras-
sent les turbines.,

Passé ce marasme, se trouvent les ruines de Septurni 1 et
Septurni I1 Mais méme les Kelwins ne s'v rendent jamais.
(Juand la pollution sera montée de deux strates, on élé-
vera les immeubles et Septurni IV naitra. Lorsgqu’on aura
atteint le plafond (dans trente années maximum), il ne res-
tera plus qu’a partir,

Le probléme de la ville est double : il faut a la fois aérer
(évacuer les gaz des trois complexes de raffinerie) mais
surtoul conserver la chaleur ambiante. Tout est collant et
poisseux ici : les murs, les poignées, le plafond et les habi-
tants. En moins d’une heure, une pellicule d’huile couvre
le passant et en moins d'une journée, une vitre propre
devient opaque.

Si toute la ville est enveloppée dans un résean tenlaculaire
de tuyaux visqueux, il v a tout antant de bouches d’aéra-
tion, de climatisation, d’évacuation et de lavage. On peut
remarguer de curieux arroseurs 4 acide qui, au milieu de
la nuit, aspergent les rues. Ils éliminent ainsi les couches
de graisse accumulées dans la journée. Pour les zones non
touchées par les effluves, des équipes se chargent de ter-
miner le travail. Les Felings, Yeux de glace, sont spéciali-
sés dans cette tiche ingrate.

Pour rendre viable un tel endroit, il v a donc un énorme
complexe de recyclage de Dair, de 'ean et de la graisse.
Un suppose que 'acide doit stagner au rez-de-chaussée el
se concentrer avec 'évaporation.

Personne n’habite plus dehors. Les Héossiens de la réserve
se sont adaptés a la vie de Septurni 111 et 4 présent ils ne
pourraient survivre i une nuit dans les montagnes. 1l v a
une strate par peuple. Les Kirios (Kelwins) habitent la qua-
trie¢me et s'occupent de la maintenance mécanique, les
Kabus (Woons) occupent la cinquieme et forment le Oros
des mineurs et travailleurs de force, enfin les Yeux de glace
sont assignés i l'entretien de la ville et de la raffinerie.
Quelgues Ygwans administrateurs et cent Darkens consti-
tuent la police et la garde. Ces derniers vivent constam-
ment au consulatl on ils sont formés.

Le nombre d’humains reste inconnu pour des raisons de
SECUTile,

Pendant leur séjour, les visiteurs peuvent aller a 1’hitel
d’accueil (voir plus bas), au centre commercial et au consu-
lat. S'ils sont surpris ailleurs, ils risquent la prison, voire
I'exécution sommaire.




Une siréne indique un couvre-feu de 22 4 6 heures et, a
minuit, 'acide est brumisé pendant dix minutes. Le fac-
teur d’attaque est de 6.

Le¢ seul mode de locomotion reste la marche pour les visi-
teurs. La garde et les ofliciels utilisent des véhicules a
réaction, alors que les locaux empruntent ascenseurs ¢t
passerelles.

Les controleurs souhaitent ironiquement la bienvenue
au groupe et les laissent a leur propre sort. Mais il faud
relativiser leur solitude. En eflet, s’ils savent les recon-
naitre, ils peuvent constater que, parmi les nombreuses
améras qui balayent la cité, une bonne partie les observe.

%) UHOTEL I’ACCUEIL____

La signalétique urbaine clignote constamment au fil des
couloirs, passerelles et escaliers. I1 s’avére pourtant facile
e se perdre dans ce dédale obscur et industrieux. Un jet
de Esprit + Sensuel + Orientation ou vie urbaine sera sou-
vent nécessaire pour s'v retrouver. Plus on descend, plus
la difficulté croit.

Le lieu d’hébergement des personnages étant lacile d’ac-
c¢s, ils peuvent s’y rendre sans probléme.

Sur place, un Ygwan acariiitre répondant an doux nom de
(Gratch’sss finit sa sieste, dissimulé derriére un comp-
Loir crassenx.

[1 montre les chambres assignées aux personnages, nomn
sans préciser qu’il est interdit d’en sortir pendant le
couvre-feu. 11 ajoute tout de méme qu’il adore 'argent
mais déteste les pingres.

Pour manger, il faut se présenter aux cantines du centre
commercial, ime strate plus bas. En montrant leurs badges,
trois repas quotidiens leur seront servis a tout moment
de la journée. Il n'y a pas de nourriture a ’hotel.

Les chambres contiennent un lit, un W-C et une douche
d’ean acide (non potable).

L'une d’entre elles a été utilisée par 'espion de Léandre
d’Amaury. Elle a déja été fouillée et ne recéle apparem-
menl rien d'intéressant. Si le Woon possédait du maté-
riel, il a été volé ou perdu. Pourtant, en cherchant a fond,
on peut voir que 1'un des pieds tubulaires du lit contient
un bout de papier plié.

'ne série de symboles incompréhensibles (pour le
moment) v ont été griffonnés a la hite.

5) LE CENTRE COMMERCIAL

- —————

Le probléme qui va se poser immédiatement aux per-
sonnages s'avére élre celui de la température. Dans les
strates les plus hautes, on culmine 4 5°. Sachant qu’on
perd un degré par palier, il faut trouver de quoi s habiller
et s’équiper convenablement.

Le centre commercial semble donce le premier lien & visi-
Ler.

(est une sorte d'immense réserve pour les locaux (pas
les humains) ot tout le nécessaire peul €ire trouveé a prix
intéressant. Bleus de travail, casques et lampes y sont
vendus bon marché. On peut acheier des barres & mines,
clefs 4 moleite et autre outil palliant un manque cruel
d’arme.

Mais ¢’est aussi dans ce maelstrim de néons que les Héos-
siens viennent se divertir. Bars, cantines, salles de jeux,
salles de sport et lieux de luxure illuminent cette partie
de la ville par leurs enseignes criardes.

L’alcool (pourtant prohibé par le Nouvel Ordre), la pros-
titution et les bagarres animent cet antre du péché.
Auvcun Darken en uniforme n'y met jamais les pieds: ils
ne s'v rendent que pour se détendre et en civil. Ils oublient
leur fonction le temps de leur quartier libre,

Dix minutes avant le convre-feu, les néons s’éteignent et
indiquent qu’il faut repartir.

Le centre commercial prend alors des allures de ville fan-
tome. Les toles d’aluminium exhibent leur flanc poisseux,
les prostituées n'oflicient plus que sous les porches et les
ombres filent, craintives et fugaces, évitant les pinceaux
lumineux de la police nocturne.

Pendant les heures d’ouverture, il est possible d’aller an
Creuset, un bar multiracial.

Le tenancier est un Kabus manchot. Une charge de dyna-
mite lui a arraché le bras et une partie du visage, d'on
son surnom de «Gueule cassée-. Un de ses veux a €L€ soul-
f1¢ dans 'explosion. Méme avec un membre et un oeil
en moins, il reste un immense tas de muscles qui observe
mais parle peu.

Il ne commait personne ¢t n’a rien vu. Par contre, si les
personnages l'interrogent, il v a fort a parier que peu de
temps aprés ils tombent dans un traquenard.

[.'O¢il de Glace que I'Ygwan renseigne se montre toujours
mne heure avant le couvre-fen. Il est jeune, porte un uni-
forme de nettoveur et répond au nom de Rire de sout-
france.

De méme que pour Gueule cassée, si on Naborde, il feint
de ne rien comprendre el prépare une embuscade le plus
rapidement possible.

En cas de confrontation violente tous les clients du bar
cherchent i le défendre. 11 tente de fuir en plongeant
dans une bouche d’aération. Prisonnier, il ne parle pas,
meéme sous la torture.

6) SE DEPLACER DANS SEPTURNI 111

Soit on se proméne de passerelle en escalier( mais les
caméras suivent chagque mouvement), soit on choisit de
visiter les poumons de la ville.

En passant par les bouches et les conduits d’aération, il
est virtuellement possible d’aller partout, et cela sans
trop de difficultés.

N'importe quel gabarit peut 8’y glisser et passer dune
strate 4 Mautre s’aidant des échelons prévus i cet effet.
Les Yeux de Glace et les Kirios s’entraident pour entre-
tenir ce qui reléve 4 la fois de la propreté urbaine mais
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aussi de la méeanique. De plus, un Kelwin troglodyte s
i 'aise dans cet environnement confiné a l'extréme.

Des patrouilles de nettovage circulent done et réparent a
longueur de temps.

Mais les Héossiens utilisent surtout des Simulgs Suceurs,
animanx domestiques saprophyvtes.

3

L'n bon observateur se promenant dans ce labyvrinthe peut

remarcquer quelques signes discrets gravés ici ou la. En les
comparant avec ceux retrouvés dans la chambre de 1'es-
pion, il déduira que le papier indique un chemin a suivre.
Il taut quatre heures pour le parcourir. Dans un sens, il
s'enfonce vers les abysses de Septurni 111; de Nautre, il
conduit 4 'une des annexes secrétes du consulat.

En descendant, on passe sans probléme la nappe stagnante
mais il faut des lampes et des vétements chauds pour
s‘aventurer en dehors des conduits. [’accés semble étre
souvent emprunté par de nombreuses personnes. Il
débouche sur le famenx rez-de-chaussée, ¢’est-d- dire 'an-
cienme Septurni I.

La surprise : il n'est pas besoin de patauger dans 'acide
concentré pour v évoluer. En eflet, la température ici chute
tellement que tout est gelé. Les lumiéres renvoient leur
éclat sur des orgues de stalactites et de stalagmites chi-
miques. L'ensemble donne un aspect vert fluorescent, cris-
Lallin, presque magique.

[Yauires marques servent de repéres dans cetie ville figée
4 tout jamais. Elles courent jusqu’a l'une des parois du
gouflre.

Un jet de Corps + Sensuel + vie en nature (facile) permet
de remarquer 'existence d'un courant d adr.

Enfin le chemin du bas aboutit sur une ouverture qui part
en cheminée. Le vent qui s’en échappe est tellement vif et
fort qu'il est impossible pour un Delhion d’v voler,

ar contre, de nombreuses entailles indigquent que des per-
sonnes grimpent ici réguliérement (probablement a aide
des cordes longues de quatre cents métres).

C’est 'endroit idéal pour rencontrer la résistance locale
(voir plus loin),

Le chemin qui monte, lui, file directement vers les ¢lages
inféricurs du consulat des Septurnialles. Il donne rapide-
ment sur une large salle éclairée, gardée par deux Darkens
et surveillée par quatre caméras. La piéce ne présente pas
d’intérét en soi. Par contre, la grosse porte blindée que pro-
tegent les deux Héossiens parait plus intéressante. Elle est
couverte de panncaux indiquant un danger de nature
nucléaire et semble ne pas avoir éé ouverte depuis long-
lemps.

De nombreux impacts sur les murs témoignent d’un ou plu-
sieurs combats dans la salle,

La porte blindée posséde une serrure 4 code et 4 carte, 1l

semble impossible de ouvrir.,

7) EVENEMENTS MARQUANTS
ET FAITS NOTABLES

Si Septurni 1T n’est pas un paradis, ce n'est pas non plus
un havre de paix.

avere

Dés arrivée des personnages, plusicurs «<incidentss vont

probablement leur donner matiére i réflexion.
Il n'y a pas d’ordre chronologique A respecter, Suivant le
déroulement de Maction,  vous de placer ces événements.

A) L covr D'ECLAT

Les habitants de Septurni [ se réveillent dans une ville
couverte d’aflichettes collées 4 la va-vite,

Elles appellent an soulévement contre «'usurpateur Sas-
katch et son pantin fébrile».

Mais pire, le drapeau aux armes des Septurnialles qui
flottait an-dessus du consulat a été substitué ! Finie la
planéte entourée de six anneaux entrecroisés. A la place.,
une oriflamme argent ornée d'une tornade métallique
ondule figrement au gré des ventilateurs.

Dans la foule inquiéte, on chuchote le nom des Enfants
du Blizzard.

B) LA RAFLE

Les Darkens encerclent une zone prise an hasard et embar-
quent tous ceux qui n'ont pas de papiers en régle, Les pri-
sonniers sont emmendés au consulat. Les plus suspects
d’entre eux (les personnages?) subiront la (Juestion.

On ne reverra jamais certains d’entre eux.

C) L’ATTENTAT

Une explosion assourdissante tonne 4 travers le goullre.
Toutes les sirénes se déclenchent et hurlent 4 en percer
les tyvmpans. Des passerelles el les gens dessus bascu-
lent dans le vide et vont se fracasser sur les terrasses des
strates inférieures. Une épaisse umée monte en spirale
vers les évacuations de secours déclenchées pour 'occa-
sion. Aspiration oblige, la fumée est remplacée par une
colonne droite de feu ! Les aéronels de secours qui ten-
taient de secourir des victimes bloguées sur une plate-
forme en feu sont happées et vont s’écraser contre les
parois.

La panique est totale dans Septurni I11.

Peul-¢étre est-ce le moment pour les personnages de mon-
trer leur courage. Entre les canalisations d’huile bounillante
qui explosent et les murs qui s’effondrent, il v a de quoi
sauver quelgues vies,

[Enfin, les sirénes s’arrétent et seul le hurlement des
équipes de secours résonne encore dans le gouffre. Les
[Héossiens comme les humains sont choqués par ce
désastre.

Les écrans ofliciels s’illuminent du visage blanc de colére
de Fianna des Septurnialles.

C’est une belle jeune femme chitain aux veux vert de
jade. Elle semble fragile el sa voix tremble.

Elle annonce avec difficulté qu’un attentat a touché la
section six de la raflinerie.

Cent personnes dont quatre humains ont ét€ tuées sur le
coup. Les canalisations ayant sauté, vingt agents Kirios
ont péri ébouillantés. On déplore aussi la mort de trente
sauveteurs Kabus.

A I'heure actuelle le bilan ne fait que s’aggraver, on
E:I.i:{L'lJlll'l'E CICOTE {lt"ﬁ COTpPSs.

Le nombre des bléssés atteint sans doute plus de cing
cents personnes.
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Fianna a air réellement
de sa jone.

Le vice-consul Saskatch prend alors la parole (voir sa
fiche). Son ton est dur et décidé,

Cette action terroriste intolérable ne restera pas impu-
nie. Le couvre-feu sera renforcé et toute personne inter-
pellée dans les rues aprés dix heures sera immédiate-
ment exécutée.,

Note : Si les personnages sont déja hors-la-loi lors de 'at-
tentat, leurs portraits sont placardés sur tous les murs
avec un avis de recherche.

La population n'hésitera pas a dénoncer ceux qu’elle consi-
dére comme des monstres sanguinaires.

D) LA FUSILLADE

L’action se déroule dans le centre commercial, a 'inté-
ricur d'un dépit de matériel de forage. Plusieurs aéro-
nefs conduits par les humains plongent sur la foule et se
stabilisent autour d'un magasin d’on sortent en courant
des clients affolés. Les hommes se mettent en position
avec des fusils et envoient deux équipes a l'intérieur.
Plusieurs coups de feu éclatent puis ¢'est le silence.
Personne ne sort.

Soudain, la fenétre du premier élage explose sous le poids
du Woon qui vient de la faire voler en éclats. Il atterrit,
une barre 4 mine dans chaque main et court vers les véhi-
cules.

La riposte est immédiate. I1 se fait hacher par des rafales
el stopper net dans sa course. Il tombe a genoux, toujours
soulevé par le poids des balles, puis bascule en arriére.
Pendant que tous prétent attention aux soubresauts du
cadavre, personne (ou presque) ne voil sortir un petit groupe
fuyant par la porte de derri¢re. Ils descendent immédia-
tement dans une bouche d’aération,

Parmi cux, les personnages peuvent avoir 'occasion de
discerner une curicuse Feling masquée. Son corps semble
bien correspondre aux critéres raciaux, mais alors pour-
quoi n‘a-t-elle pas les oreilles pointues comme tous les
autres ? Une seule possibilité : c’est une humaine.

8) LES ENFANTS DU BLIZZARD.

f‘L 1 IMOoIMment o un antre, les Personmnages vont surcment
rencontrer le groupuscule des Enfants du Blizzard.

Soit ils se croiseront dans les conduits d’aération, soit 4
la sortie secréte ou encore dans le centre commercial.
La confrontation risque d’&tre un peun violente.

[1s se déplacent par groupes de dix et se composent des
trois peuples d origine.,

En tout, ils comptent trois cents personnes actives ¢l un
bon millier de sympathisants.

Leur chef est Lame de Ling, une jeune femme bien mys-
térieuse qui cache son visage aux étrangers. Malgré les
peaux de bétes, les peintures zébrées qui couvrent son
corps el ses longs ongles peints de noir, ¢’est une humaine.
Elle porte dans un fourrean dorsal une lame hérissée et
complexe, forgée dans 'or bleu le plus dur et le plus pur.
Mais surtout, un jet réussi de Relationnel + Esprit + Vigi-

| ée. Une larme coule le long .

des Septurnialles!
Si on le lui fait remarquer, elle ne dit rien mais hoche la
tete.

Les Enfants du Blizzard commencent par [ouiller les per-
sonnages ct écoutent leur histoire.

L'interrogatoire doit étre serré : au moindre faux pas,
celle qui dit s’appeler Lame de Ling n’hésite pas a don-
ner 'ordre d'exécuter les curieux. Ses hommes ne le
feront pas mais cela fera monter la tension d’un cran.
Si le shaani n'est pas convaincant, les résistants donnent
le signal de décrochage et fuient en méme temps.

A la prochaine rencontre, ils ne seront pas aussi conci-
liants 4 moins d’avoir une bonne raison.

Si les joueurs parviennent a expliquer qu'ils n'ont pas le
choix de leurs actions, Lame de Ling ordonne au plus
petit d’entre eux d'approcher. Un refus clot immédiale-
ment la conversation.

Un Kabus se saisit alors de lui et d'un coup sec arrache
son collier ! Ce dernier n’explose pas.

I1 le donne & quelqu’un resté en retrait qui hoche la téte
et écrase un pelit composant. I1 déclare alors sans hési-
tation que tous ces colliers portent non seulement un tra-
ceur (ce n'est pas une surprise) mais aussi un micro.
Les personnages réalisent alors que, depuis le début,
Léandre d’Amaury écoute tout ce qu’ils disent !

A vous de juger ce que sait & présent le prétre du Nouvel
Ordre. Par la suite, il 8'en servira comme d'une arme.

Cela découvert, les colliers sont détruits et Lame de Ling
explique ragensement la situnation.

Elle dirige un groupe de résistants. Depuis que Fianna
des Septurnialles a pris le pouvoir, la réserve s'enfonce
dans la pauvreté, le chaos mais aussi la violence.

Non qu’elle soit mauvaise, mais Saskatch ranconne la
population sous son nez,

Impossible de la rencontrer, de la voir ailleurs que sur
un écran, de lui parler.

Cela [ait des années que les peuples de la réserve soup-
comment quelque malhonnéteté mais n'osent agir.

Alors elle a formé les Enfants du Blizzard pour en savoir
plus sur les deux lascars.

L’erreur du vice-consul est de croire que personne ne peut
vivre 4 l'extérieur. Il a sufli de retrouver les anciennes
grottes Kabus et de les aménager. Ensuite, les Kirios ont
retrouvé des passages oubliés de Septurni I et les ont
ouverts. L'accés 4 la ville s’avére done aisé.

Si les personnages décident de sortir, ils découvrent une
chaine montagneuse et immaculée dont les vallées sont
hoisées. Cet environnement s’avére aussi beau que dan-
gereux. Du coup, il devient la meilleure protection de
Lame de Ling contre les autorités. Aucune atlaque ter-
restre ne peut étre envisagée car le temps se montre trop
imprévisible.

Récemment, Saskatch semble avoir changé de technique.
Il provoque lui-méme les attentats et accuse le mouve-
ment de terrorisme. Ce faisant, il retourne la population
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contre les Enfants du Blizzard. En tant que Shaanistes,
ils nient toute participation 4 un acte d’'une telle violence.

Lame de Ling suppose que ¢’est la peur qui [ait agir ainsi
le vice-consul. Il craint quelque chose, mais pas la résis-
tance. On peut soupconner a présent qu'il 8’agit du Nou-
vel Ordre. Mais pourquoi ? Que cache-t-il ?

La réponse parait étre de 'autre ¢ité de la porte blindée.
Par deux fois elle a été prise d’assaut, par deux fois ce
fut un échec cuisant. Plusieurs Enfants sont morts dans
I'attaque.

Le seul autre accés connu est une porte identique mais
A 'intérieur du consulat,

La jeune femme propose alors un marché aux person-
NAYES.

Sils parviennent a découvrir ce que cache cette porte,
Lame de Ling leur promet une nouvelle identité, un pas-
sage discret vers une ville de leur choix et surtout la vie
sauve,

S'ils refusent, elle considére qu’ils en savent trop et,
décue, donne Nordre de les éliminer. Leur position s’avére
alors tout a fait inconfortable. S’ils s’échappent, il leur
faudra trouver des alliances secourables.

Sils acceptent, elle leur indique éventuellement o se
trouve la premiére porte (indiquée par les symboles dans
les aérations), mais ignore 'emplacement de la seconde.
S'ils ont besoin de la contacter, il faut passer par Rire de
souflrance ou par Gratch’sss.

9) L'(EUF DE LING

Sa troupe disparait, sauf un vieux Kirios qui s’assoit [ace
ALK PETSONNAges,

11 leur sourit énigmatiquement et exécule les signes rituels
du Shaanisie.

I1 sort alors deux gros oeufs bleutés couverts d’arabesques
compliquées. Ils sont totalement identiques. Il présente
le premier et prend la parole.,

« Dans nos montagnes, il existe un oiscau magnifique dont
les plumes sont longues et blanches comme la neige. 11
sc nomme Odéa nad mé, le chant d’argent. Il pond deux
lois dans son existence et voici I'un de ses ocufs.»

Il avance le second,

«Dans nos montagnes, il existe un serpent cristallin dont
la morsure est mortelle et foudrovante. Il se nomme Mén
nad Ak, la langue de Fen. Lui aussi pond deux fois dans
son existence. Voici 'un de ses oeufs. Si on Vowvre, des
centaines de petits serpents sortent et attaquent 'agres-
seur. Personne ne peut v survivre.»

Il fait une longue pause puis reprend.

(Cest le Odéa nad mé qui imite 1'ocuf du serpent. Ainsi,
sa couvée est a ['abri des prédateurs. Mais la nature
s'adapte et le renard des neiges se trompe rarement. [
al'oeil et reconnait dans les arabesques les subtiles varia-
tions qui font la dilférence entre un délicieux repas et
une mort assurée.»

[1 mélange les oeufs si rapidement que les personnages

ne peuvent savoir lequel est le bon. Puis, il sourit de nou-
vea,

«A présent, dites-moi : quel est le bon oeufl 2»

[1les laisse réfléchir puis doucement range les deux objets
et part sans donner la réponse. Il disparait de facon incom-
préhensible, comme seuls savent le f[aire les plus grands
Shaanistes.

9) DEUS EX MACHINA.

Voila de quoi occuper les personnages pour un moment.
Comment pénétrer dans une béatisse dont les accés sont
soit impossibles 4 ouvrir, soit impossibles i trouver.,

La porte extérieure ne peul étre déverrouillée sans aide.

Pour le moment, quelles que soient les actions des per-
sonnages devant les caméras, il n'y a jamais eu de réac-
tion de la part des autorités. Mais qui les observe alors
7

Vous aurez sans doute eu 'occasion de les placer dans
les situations les plus désespérées. Alors pourquoei an
moment ol tout était perdu, les lampes ont-elles sauté,
les portes se sont-elles ouvertes et les aéronels sont-ils
devenus incontrolables ¥

Pourquoi la ville subit-elle toujours au bon moment des
pannes de courant, des clignotements incompréhensibles
? Les Kirios et les Yeux de Glace murmurent qu'il v a
un [antéme dans la cité.

Plusicurs d’entre eux ont déja été sauvés par des miracles
technologiques (ventilateurs qui s’arrétent au bon moment
ou lances a incendie qui s’enclenchent seules).

Des Kabus aflirment que parfois les portes de la ville se
ferment juste avant les tempétes surprises qui givrent un
Woon en moins de deux minutes.

Eh bien tout du long de cet épisode souterrain, les per-
sonnages (el la résistance) vont élre aidés par ce génie
anonyme. Dans la mesure du possible, il les guidera, les
protégera mais seulement s’ils se montrent respectuenx
de la vie.

Sinon il les ignorera ou pire, leur mettra des batons dans
les roues,

C'est Ini qui leur ouvre done la porte aprés avoir éteint
les Inmiéres, le temps de neutraliser les deux Darlkens.
Les caméras se braquent a l'opposé de 'action laissant
le champ libre pendant quelques minutes.

Par contre, il referme 'accés sitit le demier visiteur entré.

Cette bitisse au sein du consulat est divisée en trois
étages reliés par un simple escalier en colimacon. Cela
fait au minimum six ans (pour le troisi¢me palier) que
personne n'y est entré. Ce qu’elle cache devrait laisser
le groupe interlogué.

LE REZDE-CHAUSSEE

Les murs de cette piéce circulaire forment un immense
décor enlantin. On y trouve des remparts, un arbre qui
parle et qui chante (si on le met en marche), de faux




piseaux qui piaillent ¢t des nuages gris de poussiére.
Dans un coin, un lapin géant ouvre de grands yeux ter-
nis sur une étrange machine couverte de baches: un gros
oenf métallique dont l'intérieur semble en partie rempli
d'une mati¢re spongieuse. [ plafond pend un casque
dont la taille laisse a supposer qu'il était destiné 4 un
enlant.

I’'n harnais de suspension traine au fond de la bulle.

Si un Boréal ou un Kelwin I'enlile, met le casque el que
quelqu’un ferme oeuf’ il ne se passe rien. Il faut mettre
en marche la machine (pour peu qu’on comprenne com-
ment le faire).

Dés lors, le personnage subit les translormations internes
du casque qui s’adapte a sa téte. Des respirateurs s’en-
foncent au fond de sa gorge et de son nez. De méme pour
les oreilles et les veux, qui subissent les réglages audio-
visuels.

Bientit la matiére spongicuse compresse tout le corps et
le programme comimence.

le cobave se retrouve dans un joli jardin {leuri, face au
lapin géant qui grignote une carotte. Les oiseaux chan-
tent en chocur, le soleil s'étire en se levant, le chat fait
sa toilette.

[’ensemble est saisissant de vérité. Plusicurs jets de Ame
+ Sensuel sont nécessaires pour rappeler au testeur que
ce 1n'est quun univers virtuel, s'il connait cette notion,

Dame Tartine apparait et donne un délicieux petit déjen-
ner au personnage en disant «Bonjour Fianna. Tu as bien
dormi 2« Le copieux repas se compose de brioche, de
confiture et d'un onctueux lait chaud. En réalité, une piite
nutritive parfumée passe par le respiraleur et un mou-
vement automatique de mastication donne I'impression
de manger.

Soudain, 'image de Saskatch se matérialise. Il semble
plus jeune que sur les écrans d’informations. Il prend le
personnage dans ses bras et lui dit d’un air docte : <Bon-
jour Fianna. aujourd’hui nous allons apprendre le «A».»
Ainsi se met en marche un programme d’alphabétisation
dans un monde complétement virtuel destiné 4 une enfant
de deux a dix ans.

Les fonctions biologigques sont entretenues par la machine,
gui tient compte de la croissance du sujet et de son nivean
intellectucl.

Celui ou celle qui subit ce genre de traitement regoit une
dose importante de drogue. Le but est de rendre plus réa-
liste I'ensemble mais aussi de provoquer de 'allection
pour le vice-consul. Pendant une période de 1dG+1 heures,
le personnage ne pourra pas causer un tort direcl 4 Sas-
katch et lui obéira sans réfléchir.

SECOND ETAGE

Le décor, toujours aussi laux, imite celui dune chambre
de jeune adolescente. Des images holographiques de
chanteurs humains, dont les visiteurs devraient tout igno-
rer, ornent les murs, L'ocuf semble plus grand. Le pro-
gramme scolaire de la période ne peut étre percu que
de 'intérieur,

Il concerne tout ce que peut découvrir une jeune fille : les

questions philosophiques, la féminité naissante, I'alcool,

la littérature. la solitude...

Saskatch a toujours le rile du gentil tuteur qui agit pour
le bien de Fianna et de Septurni I11. Il se charge de cer-
tains cours, notamment en ce qui concerne 'art de gou-
verner. Tous les principes racistes humains sont déve-
loppés dans ce programme d’instruction.

TROISIEME ETAGE

on peut découwvrir la chambre d'une jeune femme. La pidce
semble abandonnée depuis six ans comme en témoignent
les calendriers.

La machine comporte a cet étage un programme plus fin,
plus complexe, destiné & un esprit mature.

Il s’agit d'un univers de lumiéres, de couleurs chatovantes
mais aussi de courtes scénes trés fortes. L'instruction
s¢ termine pour Fianna et il faut lui inculquer quelques
vérités sur la dure réalité : la violence, la peur, la poli-
tique, le meurtre, ete. Le sujet se trouve impliqué dans
des actions ou des situations on il se doit d’agir. Ainsi il
prend conscience des valeurs (pas forcément les bonnes).
Plus que jamais, le rempart contre ces fléaux du dehors
se nomme Saskatch. Chaque fin de scéne est commen-
tée par sa voix chaude et mielleuse.

[ne porte blindée donne sur le cocur du consulat. 5i les
personnages désirent quitter ce curienx endroit, le bon
génie les y aide, comme a 'habitude.

Un couloir méne dans les appartements de 'assistant
technique du vice-consul, un bio-tech répondant au nom
de Maxilien. Ses compétences s'avérent assez limitées
car il ne fait qu’aider le félon. Par contre, il sait tout de
Fianna et de sa condition actuelle.

10) COMMENT COMPLIOUER
UN PEU PLUS LA SITUATION

L'enguéte des personnages peut les amener 4 se ranger
aux colés de la résistance, aux cités du vice-consul ou
bien rester fidéles a Léandre d’Amaury.

En ellet, au moment on les indices commencent a prendre
sens (peut-éire méme avant les trois jours), des mouve-
menis de troupe attirent Nattention de toute la ville.
Trente officiels du Nouvel Ordre débarquent en armes et
tentent de prendre les postes clels de la cité, Les Dar-
kens hésitent entre résister et se plier devant 'admi-
nistration religicuse.

Rapidement, la situation s’avére bloquée. Les gardes de
Septuwrni 1T ont ordre de faire de la résistance passive
en entravant sans violence les accés importants.

Pour les caractéristiques des Soldats divins, reporicz-
vous aux régles p. 152,

Léandre passe la porte en grande pompe avec en main
tous les renseignements gu’ont pu lui fournir (bien invo-
lontairement) les personnages.

Sa technique d’assaut reste trés simple. Il va chercher
a4 prouver que Fianna des Septurnialles n'assume pas ses
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res bilités, soit parce qu’elle est controlée, soit parce

quelle ne peut pas gouverner. Des représentants du gou-
verneur suivent généralement son arrivée, pour la conclu-
sion de son enquéte.

Dans une premiére phase, dite d’approche, il place ses
Lroupes,

‘nsuite, il annonce officiellement (par un message a la
population) son arrivée et le but de sa visite.
Enfin, s’il ¥y a lieu, il décide, lors d’un jugement, des
mesures i prendre.

Ce plan d’action doit durer au maximum quatre jours.
S’il obtient sufhsamment de preuves pour acceréditer sa
thése, il prend & titre provisoire le contrile de la cilé en
attendant la nomination dun nouveau consul chargé de
remetire de lN'ordre. Généralement, le consul en ques-
tion est a sa botte, parfois méme directement un prétre.
En cas de résistance active, Léandre a toute autorité pour
donner 'assaut.

Sa stratégie en ce qui concerne Septurni I11 variera en
fonction de ce qu’il sait et de ce qu'il devine (il n’est pas
stupide).

De son coté, Saskatch va pousser ses pions pour rendre
crédible la situation. Ce qui lui faut, ¢’est suflisamment
de temps (six jours) pour «programmer- Fianna et qu'elle
fasse bonne hgure lace an Nouvel Ordre.

Il va done chercher a temporiser en orientant, par exemple,
I'enquéte sur la résistance et sur le shaani.

Le vice-consul comme 'ecclésiastique attendent le moindre
faux pas de lautre bord. La tension n'en est que plus impor-
tante, mais ce duel parait tout a 'avantage des person-
nages qui sauraient en profiter. A eux de voir dans quel
sens ils doivent faire pencher la balance 4 présent.

11) LA LOGIQUE DU PIRE

Quelles solutions peuvent aider a résoudre un tel imbro-
glio ? Les forces humaines s’opposent et s’annulent certes,
mais peuvent aussi broyer les personnages,
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Frovya ET FIANNA DES SEPITENIALLES

Klaus des Septurnialles [ut le meilleur consul que la réserve ait connu. Avant géré an micux la cité, il avait comme
projet de la léguer a sa descendance (deux soeurs jumelles), mais surtout aux trois peuples héossiens.
Il en parla alors a son frére d’armes, Saskatch, qui ne pul admetire une telle folie.

 Si Fianna est déclarée irresponsable, Léandre prend le

pouvoir et la répression écrase tout mouvement de pro-
testation. Lame de Ling est abattue, Fianna meurt dans
sa bulle, privée d'oxygéne par le prétre,

Le centre commercial est rasé, les mallrats exéculés sur
simple dénonciation, les gardes officiellement renvovés
chez eux (en [ait exéeutés discrétement). Le Nowvel Ordre
devient alors toul puissant.

Saskatch prend la fuite et il prépare sa vengeance qui sera
forcément terrible.

Léandre, suivant le comportement des personnages, tien-
dra sa promesse de libération.

Ses soldats les accompagneront aux portes de la ville, les
laissant & la merci du froid et de la montagne. Ils mour-
ront libres.

U'n compromis peut étre proposé par Saskatch. Il peut
vendre sa veulerie 4 Léandre et entrer ainsi au service
du Nouvel Ordre. En échange de la promesse du titre
de consul dans quelques années, il s'engage a obéir et a
approvisionner en or bleu 'ecclésiastique. Si les deux
hommes trouvent un accord, la résistance est perdue.
Saskatch maitrise la cité et Léandre fournit les soldats.
Dans quelque temps, Fianna aura un accident malheu-
reux et le gouverneur déclarera la lignée des Septurnialles
délmitivement éteinte. Logiquemeni Saskatch, homme
de situation, reprendra le gouvernement.

Léandre peut aussi étre évineé. Dans le cas on les joueurs
opleraient pour cetle solution, il serait préférable que le
serviteur du Nouvel Ordre puisse toul de méme s’en tirer,
Méme s'il est chassé, méme s'il est vaincu, il sera tou-
jours assez intelligent pour ne jamais se mettre dans une
situation physiquement dangereuse (combat ou confron-
tation directe).

La derniére solution logique reste d’évincer les deux par-
Uis en présence.

Par la force il parait impossible d’y arriver, la résistance
est discréditée el trop laible. En revanche, en compre-
nant la parabole Shaanique, les personnages peuvent ten-

Ce dernier décida qu'il était temps de remettre un peu d’ordre dans la cité en se débarrassani de Klaus et de sa
amille pour devenir vice-consul ; on ne reste pas le second toute sa vie.

Mais Klaus soupconna quelque mauvaise surprise. Il décida de mettre ses deux fillettes 4 'abri et confia Fionna
aux Yeux de Glace. Il comptait cacher Fianna chez les Kirios quand il tomba dans un pi¢ge avec sa femme. Ofli-
ciellement leur véhicule avait percuté une poutrelle désolidarisée.

Mais Fianna était toujours en vie et la cité le savait. 1'assassin ne pouvait provoquer un second accident sans éveiller
les soupcons.

I1 demanda donc au gouverneur le titre de consul tutélaire en attendant que Fianna soit majeure (c’est-a-dire
scize années plus tard).

Fionna, elle, grandit parmi les Felings, apprenant leurs us et coutumes. Méme si sa formation est principalement
guerriére, elle respecte 1'idéal shaaniste.

Elle connait parfaitement ses origines et sait qu’elle peut prétendre au titre de consul. Mais elle n'ignore pas que
Saskatch la ferait éliminer rapidement s%il savait qu’elle existe.

Alors elle attend la bonne occasion de remplacer un oeul par un autre...
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ter un tour de passe-passe : substituer Lame de ng a

Fianna des Septurnialles.

Ainsi quand Léandre va interroger la jeune femme, objec-
tivement ¢lle semblera 4 méme de gouverner. L'irres-
ponsabilité ne peut étre prouvée. Le Nouvel Urdre n'a plus
d’argument pour prendre le pouvoir lIégalement.

Par contre Saskatch, en vieux renard des neiges, va tout
de suile comprendre la ruse. I1 faut I'éliminer rapidement.
Le meilleur moven reste de prouver qu’il est responsable
de certaines actions terroristes : une enquéte de longue
haleine qui commence, Mais qui peut porter ses fruits.
De nombreux Drakens savent la vérité & propos de 'ex-
plosion de la raflinerie. Responsables de la police, cer-
tains d'entre cux ont mené leur enquéte. Pour le moment,
ils se taisent car n'ont aucun intérét a parler.

Par contre, en ¢change d'un billet de retour chez enx, ils
dénonceront volontier le vice-consul.

De 14, on peut soit le remettre aux mains de Léandre qui
se ratirapera sur celle proie, soit laisser Fianna et Lame
de Ling de nouveau réunies faire justice.

Elles ne le tueront pas mais elles lui laisseront une chance
en le laissant quitter la cité par la montagne. Personne ne
peut survivre 4 cette épreuve, Mais Saskatch est quelqu’un
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de tenace. Peut-étre s'en sortira-t-il et reviendra-t-il ? Seul
I'avenir pourra le dire.

EPILOGUE

Si les jumelles meurent ou sont condamnées, les per-
sonnages ont tout intérétl 4 disparaitre au plus vite. Avec
un peu de chance, personne n'entendra parler de ce triste
épisode de leur existence.

Si Lame de Ling accéde an pouvoir, la résistance posséde
4 présent une mine assez importante pour [inancer des
actions plus considérables.

Fianna peut tenter de sortir doucement de son univers
(il lui faudra presque dix ans de réadaptation mais sa
soeur 1'v aidera) ou s’enfoncer définitivement dans les
profondeurs de 'Arpége et laisser son corps comme une
coquille vide. A vous de voir.

Le shaani, lui, sera récompensé a sa juste valeur et il aura
a la fois de puissants alliés, mais surtout de puissants
ennemis.

Léandre d’Amaury et Saskatch, s’ils sont encore en vie,
n’oublieront jamais... jamais.

Ling est la troisieme lune d’'Héos. Sa couleur bleue inspire le réve

FIANNA DES SEPTURNIALLES.

Saskatch ne pouvait éliminer la hilletie, le gouverneur aurait lancé une enquéte.
Alors il décida de devenir & tout jamais une éminence grise, un marionnettiste.

Spécialiste des simulations de combatl en monde virtuel, le consul tutélaire construisit une bulle de réalité infor-
matique. Il v placa Fianna et la fit grandir a I'intérieur.

Mais personne, pour des raisons physiques évidentes, ne peut rester bien longtemps dans cetie illusion. Le corps
d'un enfant ne supporte pas une période d'immersion de plus d'un mois. Aussi, tous les trente jours, Fianna était
sortie, droguée et placée dans une réplique réelle de son univers virtuel (chambre, jardin ou bureau).

Ille passa donce scize années complétes dans cette annexe secréte du consulat. Pour donner le change, on la mon-
trait en public deux lois 'an.

Lorsqu’elle cut atteint sa majorité, Saskatch décida de la faire transférer dans le dernier modéle de bulle de réa-
lité. La machine se trouve juste i ¢6té de son bureau et on v accéde par un passage secret (CfL le plan).
Conséquence physique d'un tel traitement : la jeune femme ne peut pas supporter une exposition brutale au soleil,
a I'air pur, a la graisse, en {ail, a 'extérieur.

Sa peau sera brilée, Dépourvue de systéme immunitaire, elle attrapera tous les microbes possibles et ne survivra
pas longtemps.

Cela [ait quatre ans que le vice-consul pense que Fianna plane entre cauchemar et orgasme, entre rires et pleurs,
entre souffrance et plaisir. La nouveauté est que non sculement le consul vit pleinement dans cet univers mais en
plus qu’elle peut v eréer. L'ordinateur analyse les ondes de son cervean el lui renvoie en stimuli ce qu'elle imagine.
Elle veut un arbre et il apparait, elle désire un giteau, idem, etc.

Mais Fianna n'est pas le l1égume que Saskaich veut bien croire. Victime, elle se défend inconsciemment avec ses
propres armes. Elevée dans un monde virtuel, elle en a rapidement trouvé les failles. Et depuis que son contrile a
E1¢ aceru sur son univers, elle s'en échappe totalement.

Elle s¢ proméne dans 'ensemble des circuits informatiques de la réserve, observe, agit et sauve ceux qu’elle veut
- protéger. Elle hante Septurni I11.
5i son corps demeure emprisonné dans 'oeuf d’acier de Saskatch, son esprit, lui, vovage loin, trés loin.
Grrace 4 Arpége, le réseaun informatique des humains, elle a en aceés i des données imporlantes, et notamment le
Shaan. Cette attitude, ce mode de vie lui correspondaient totalement. Elle a donc été la premiére et unique Shaa-
niste du résean Arpége, et est devenue la réveuse illuminée.
Si elle venait & mourir dans sa bulle, peut-étre que le shaan lui donnerait 'occasion de s’évader une bonne fois pour
Loutes...

Note : Ses caractéristiques n’ont pas dimportance ; dans le monde réel, elle ne peut rien faire sinon subir,
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LEANDRE D’AMAURY.
Haut Missionnaire du Nouvel Ordre.
Prétre du Caméléon, Ombre dorée d’Antarés.
Service Recherche et Exploitation de Situation.
A2 Sens 3

'f.? :3 Rel: 1 H:AI- I'-"'.;:I‘ :3

Arme : aucune
Point de Vie : 6/12

Description : grand, 50 ans, 1'ocil vif et bleu. Sa calvitie
lotale met en évidence un crine hydrocéphale. Ses mains
0SSEUSes ainsi gque ses joues creusées lui donnent des airs
de nécrosé.

Sa voix coule doucement, accompagnant a la perfection
son sourire quasi boréal.

Cest un calculateur mais., 4 sa facon, il se montre droit.
Sl fait une promesse et si la tenir ne lud pose pas de pro-
bléme, il la respectera. Par contre, il ne voit son entou-
rage (et les personnages) que comme des pions éven-
tucllement sacrifiables.

Sa fonction au sein du Nouvel Ordre recouvre é la fois
I'espionnage ¢t la prise de pouvoir. La spécialité de son
service est 'éviction des grandes [amilles des postes clels
au profit des fonctionnaires des hommes dieux. Chan-
tage, coup d’Titat et assassinat sont ses outils préférés,
Ses dossiers sur les personnes les plus en vue de la capi-
tale en {ont réfléchir plus d'un. On dit qui’il recoit parfois
ses ordres directement des Oracles,

Mal aimé, il rend bien ce sentiment de facon toujours plus
expéditive.

Le trahir, c’est la mort & court terme.

FIANNA DES SEPTURNIALLES

Fille de Klaus des Septurnialles el de Annia Floriann
(décédeés le 20/11/178, accident).

24 ans,

Consul de Septurni ITT depuis 194 et responsable de 'ex-
ploitation de la réserve.,

Pas d’activité politique connue.

Célibataire.

Rattachée a I'Lglise du Tigre (baptéme type 1 4 12 ans).
Rien a signaler.

SASEATCH ORLEON

Pére et mére inconnus,

56 ans.

Vice-consul de Septurni 111 et ancien Consul tutélaire (de
178 a 194).

Responsable de la sécurité et de la gestion,

*as d'activité politique connue,

Célibataire.

Rattaché a I'LEglise du Rat (Baptéme type 1, conlirmation
et séminaire poussé).

Rien a signaler.

GRATCH'SSS

Ygwan acariiitre qui cache son jeu.

Semi-Inferieur responsable et gérant de I’hétel d’accueil.
Adorateur de Win,

Informateur vénal de la résistance locale.

C:4rel :2Per:4
Point de Vie 8/16

E:3A:25ens:3

Description : mis & part une mauvaise humeur quoti-
dienne, cet Ygwan paresseux et désabusé tient plus du
mollusque gue du molosse. 11 réve de repartir pour sa
réserve marceagense de britoks.

La vermine le ronge presque autant que l'alcool.
Pourtant, il ne faut pas se fier 4 son apparence. Il est tou-
jours plus aisé d’observer quelqguun qui vous méprise, il
sc mélie moins. Bl Wiin sait que Gralch’sss est une bonne
sentinelle.

En théorie au service de Saskatch, il vend ses informa-
tions 4 un Feling dont il ignore le nom.,

lls se rencontrent dans un bar nommé le Creuset peu de
temps avant le couvre-feu. Pour signaler qu'il a un ren-
seignement, 1'Ygwan éclaire une chambre dont personne
ne se sert depuis la eréation de 1'hotel. Pour le savoir, il
faut soit espionner Grateh’sss, soit le menacer. On ne
peut acheter cette information.

LES IDARKENS.
C:5rel 3 Per: 2
Arme : Lances el sabres.

Point de Vie : 7/14

E:2A:3 Sens : 8.

I1s sont courageux et passionnés mais pas stupides.

En cas de grand danger, ils fuient et vont chercher rapi-
dement de aide.

Déportés ici pour dix ans alin de faire régner 'ordre, ils
s ennuient et ne pensent qu’a leur libération prochaine.
Certains d’entre cux «protégent- quelques filles dans le
centre commercial.

Maxiuiey BrRoox

Bio-tech peureux.

45 ans.

C:2rel:3 Per : 4 E:4 A:2 Sens : 3.

Arme : aucune,

Point de Vie : 6/12

Deseription : Un technicien terrifié a Uidée d’étre un jour
découvert ou ¢liminé par Saskatch. Il semble que ce soit
le destin que le vice-consul réserve a tous ceux qui ont
travaillé sur le projet. Par peur, il peut dire tout ce qu’il
sait sur la bulle de réalité.




Chef du groupuscule dit des Enfants du Blizzard
24 ans.
C:3rel: 4 Per : 8 E:3A:4 Sens:3
Arme : Une épée longue d’or bleun.

Point de Vie : 6/12

Shaan : 5

Description.

Ses capes en fourrure, son masque de tissu el ses
maniéres de sauvageonne dissimulent mal une grande
beauté el une hnesse d’esprit hors du commun,

Si elle dirige son groupe de résistants, c'est qu’elle le
mérite. Elle est respectée ¢t obéie.

Mais ses nuits tournent souvent au cauchemar lorsqu’elle
plonge dans un univers technologique mais vivant. -
Des visages monstrucux émergent de circuits imprimés,
des bétes bio-mécaniques crachent leur [oudre vers elle.
Des cibles la ligotent, la transpercent, la violent malgré
un combat acharmé qu’elle tente a chaque assoupissement.
Dans cel enfer onirique, seule Fianna lui apporte du bien-
étre et la protége. Pas le pantin souriant et insipide des
écrans de Septurni I, mais une personne sage et puissante.
Elle ne peut interpréter ses réves alors elle cherche une
réponsc.

LEs ExFaAnTS DU BLIZZARD

(Kabus, Kirios et Yeux de Glace).

Caractéristiques variables.

Arme : Haches, baramines, masse cloutée et parfois des
cpécs.

Point de Vie : Variables

Shaan : Minimum 5.

Ils sont préts a tout pour Lame de Ling, méme i se sacri-
fier. Par contre,ils éviteront toujours de tuer sans raison
valable (ordre ou défense).

SASKATCH ORLEON.

Vice-consul de Septurni I11 et ancien Consul tutélaire (de
178 a4 194).

Responsable de la sécurité et de la gestion.

b ans.

C:3rel: 4 Per: 38 E:5A:1 Sens: &
Arme : Un stylet extractible dissimulé dans 'index.
Point de Vie : 6/12

Description : La brosse, le visage encadré d'une barbe
drue. Manipulateur dans I'ame, il semble prét & tout pour
conserver sa puissance, méme des compromis. Il joue
avec la vie de Fianna derriére laquelle il se protége. Sans
lui, concepteur de la bulle mécanique, la jeune femme
meurt a court terme. Soit elle sombre dans la folie car
le programme qui la maintient va se répéter en boucle,
soit elle meurt si on la sort car elle ne peut survivre 4 un
changement aussi radical de milicu.

Done, pense-t-il, il est indispensable.

SIMULG SUCEUR

Type : Nécrophage, coprophage, détritivore.

(rabarit : Petit.

Taille : 1 métre

Poids : 20 kg.

Milieu : Marais ou tout autre endroit en putréfaction.
Docilité : Aisée.

Points de vitalité : 5

Description : Lombric couvert de pseudopodes suceurs.
I1 est légérement luminescent et change de couleur selon
son humeur. Vert : content, bleu : affamé, jaune : en
colére, etc.

Eifet : Il nettoie les parois sur son passage. Sa lenteur et
son insatiable appétit en font 'animal idéal pour han-
ter les conduits. Il n’attaque pas et fuit a la moindre
agression (non sans devenir d’'un jaune colérique bien a
propos). Il est aussi utilisé par les Kelwins mais 4 des
fins orgiaques peu avouables.
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