
INTRODUCTION
Cette soirée enquête a été joué le 5 mai 2001, un an après l'Elixir de l'Aube Dorée. Elle a été écrite par Greg, Sylvain et moi. Elle nous a pris beaucoup de temps, mais le résultat a été à la hauteur de nos espérances, même si parfois on ne s'attendait pas à certains événements (mais c'est tout l'intérêt d'une soirée enquête). 

Je remercie personnellement mes deux collaborateurs: Greg et Sylvain.
Je remercie tous les joueurs de cette soirée: , Alex, NyX, Cat (mon Atalante Fugitive), JB dit le Vieux de la Montagne, Chris, Céline, Sébastien (encore merci pour la maison), Céline (ma petite soeur), Antonin surnommé l'Inquisiteur mais aussi le Sauveur, Emilie (Spécialiste de la délation ;-))), Franck, Ben, Greg (la Bête), et Pikuro (spécialiste des tatouages).
Je remercie également Jean-Christophe Dubacq pour avoir créer Arobas et je m'excuse pour les "quelques" modifications apportées à sa création.
A la prochaine, j'espère...
 
THEME DE LA SOIREE ENQUETE 

Cette soirée enquête se déroule au XXIème siècle et pour être plus précis le 30 novembre 2000.
Arobas, une société mafieuse internationale, a été créée en 1945 par le Grand Parrain, mafieux très influent en Europe après la seconde guerre mondiale. Il va fonder en quelques années une société hiérarchisée ayant pour but de contrôler le monde sur trois niveaux; au niveau politique, économique et sprituel. Arobas va être divisé en cinq branches représentants les cinq Continents. Chaque Continent étant dirigé par un Maître de Continent.
Arobas se réunit tous les mois afin d'organiser les actions de chaque Continent et surtout de recevoir les ordres du Grand Parrain.
La soirée se déroulera lors d'une de ses réunions, celle du 30 novembre 2000.
Les personnages seront soit un des cinq Maîtres de Continent, soit un des dix membres des Continents.
 
LA SOIREE ENQUETE (réservé à l'organisateur)
(Ces pages seront bientôt terminées.)
Synopsis 

Les règles du jeu
Le programme de la soirée
Les personnages
Les indices
Les aides de jeu
Conseils 
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Synopsis
@, une mafia synarchique, se réunit tous les mois à Madère. Tous les membres d'@, le Grand Parrain et son Conseiller doivent être présents. Le 30 novembre 2000, une Assemblée Générale Ordinaire (AGO) des plus banales doit avoir lieu. Comme lors de toute AGO, les Maîtres de Continent doivent présenter un rapport qui concernent soit leurs activités dans @, soit des difficultés que le Continent rencontrent.

Mais cette paisible AGO va rapidement dégénérée.

La mafia dans ses états est une soirée enquête qui est construit sur quatre niveaux de jeu.

1er niveau: Le traître 

Le Continent Asie a découvert récemment que @ était infiltré par un traître à la solde d'un organisme spécialisé appartenant à l'ONU. Les Maîtres de l'Asie ont décidé de l'annoncer au cours de l'AGO, pendant leur rapport, au Grand Parrain et aux membres d'@.

Ce niveau doit permettre de faire naître une suspicion entre les membres d'@.

 
2ème niveau: La mort du Grand Parrain
Au cours de la Soirée, le Grand Parrain va être assassiné dans son bureau. Seul un membre d'@ présents à cette AGO a pu le tuer. Qui ? Peut-être ce traître....

 
3ème niveau: Le véritable Grand Parrain
La vérité va apparaître à la lecture du journal du Grand Parrain, que ce dernier ne dirigeait plus @ depuis longtemps. Avec l'arrivée de SyS et de son ordinateur Léviathan, le Grand Parrain a perdu son influence au sein d'@ et a du s'en remettre à l'utilisation de cette ordinateur pour diriger @ et les cinq Continents. Mais SyS avait un contrôle sur tous ces messages, et a de manière imperceptible dévier le sens de certains messages pour permettre la réalisation de son propre objectif, la découverte de l'Equation de Vie. Le Grand Parrain n'était plus qu'une potiche, un paravent pour SyS, le véritable Grand Parrain d'@.

 
4ème niveau: Léviathan
Au cours de la soirée, le pauvre Gilles Bates a sûrement du installer soit son Antivirus, soit son Virus dans Léviathan. Le problème des logiciels Microserf s'est leur efficacité pour détruire un système informatique. Mais le système concerné n'est rien d'autre que Léviathan, un ordinateur pas comme les autres. Cette intrusion du logiciel Microserf va dérégler ces postes et surtout va le rendre fou. Léviathan va commencer à prendre de l'indépendance par rapport à SyS qui va en perdre le contrôle. De plus, Léviathan s'est rendu compte que le Grand Parrain commençait à prendre conscience de son importance et de celle de SyS, il décida donc de le tuer, sa folie aidant (voir 2ème niveau: La mort du Grand Parrain). Mais comment un ordinateur peut-il tuer quelqu'un ? En s'incarnant dans un avatar...
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Les règles du jeu 

 
- Introduction à une soirée enquête : Ce document doit être donné, avec la fiche de personnage, aux joueurs n'ayant jamais joué à une soirée enquête.
 
- L'organisation criminelle: @ : L'organisation et l'histoire d'@ y sont racontées. Ce document doit être fourni aux joueurs.
 
- Les règles spéciales de cette soirée enquête : Ces règles sont spécifiques à cette soirée et permettent de simuler les actions des joueurs de manière assez précise. Ces règles abordent les différents points utilisés au cours du jeu, expliquent le fonctionnement des deux types d'assemblées, expliquent également les différents objectifs des joueurs et réglementent l'utilisation des armes au cours du jeu.
Ces règles doivent être données à tous les joueurs participant à la soirée.
 
- Le règlement d'Arobas : Ce règlement énonce les 15 commandements fondamentaux qui régissent @. Il doit être également fourni à tous les joueurs.
Il peut être intéressant d'afficher ce règlement dans la salle de réunion d'@ à Madère.
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Introduction à une Soirée Enquête
 

Qu'est-ce qu'une Soirée Enquête?
Une aventure entre amis, un scénario policier dont tu vas être l'un des principaux acteurs. C'est à toi qu'il appartiendra, ainsi qu'aux autres joueurs, d'en résoudre les différentes énigmes.

 

Un personnage
Ton personnage est décrit plus loin. Tu vas découvrir son histoire, son caractère, ses motivations, ainsi que ses implications dans la présente histoire. La réussite de la soirée dépendra en grande partie du soin que tu mettras à incarner ton personnage, à lui donner du corps.

Chacun des personnages à ses objectifs propres, même si tous les personnages ont, de près ou de loin, un rapport avec l'événement principal.

En sus de cette affaire, il se peut que certains personnages aient des affinités ou des conflits personnels, qu'il te faudra également prendre en compte.

La réussite d'une Soirée Enquête est intimenent liée à l'atmosphère que créent les personnages, aux relations qu'ils nouent. Que tu parles avec d'autres personnages ou que tu restes assis, n'oublies pas d'incarner ton personnage et de rester dans le jeu.

 

Le déroulement de l'enquête
Lorsque la soirée débutera, et même si tous les autres personnages ne sont pas encore présents, il faudra te mettre dans l'ambiance et « devenir » ton personnage. Avant cela, prends soin de lire toutes les informations figurant dans ta fiche. Peu avant le début de la soirée, il s'est produit un « méfait ». Le(s) coupable(s) figure(nt) parmi les personnages (si c'est le tien, tu le découvriras en lisant ton portrait). Cet événement va faire naître toutes sortes de soupçons, de doutes, et forcer les personnages à mener l'enquête. Tout le piment d'une Soirée Enquête réside dans les échanges entre les personnages. Le secret qui entoure l'affaire principale va donner lieu à d'intenses discussions, susciter des doutes, forcer au mensonge...

 

Comment mener l'enquête?
 

Des informations
Tu risques donc de passer la majeure partie de ton temps à parler... Les discussions qui vont naître entre les personnages vont permettre d'en apprendre davantage sur l'affaire ou, si tu es coupable, de masquer ta culpabilité? Le dialogue constitue l'une des principales actions de la Soirée Enquête et l'une de tes meilleures armes dans la course à la découverte de la vérité.

 

Des indices cachés
En sus des informations que tu obtiendras des autres joueurs, il te sera possible de découvrir des indices concrets dans les pièces où se déroulera la partie.

Ces indices peuvent tout simplement y être cachés: sous un fauteil, derrière un rideau,...Alors ouvres l'oeil et fais preuve de curiosité, sans toutefois lire tout ce que tu trouveras. Les fiches des autres personnages (même si elles passent à ta portée), ainsi que le dossier de l'organisateur, qui contient des éléments confidentiels, doivent rester secrets.

Tous les personnages seront concernés par l'enquête et donc par la recherche d'indices. Aussi, il y a des chances pour que ces recherches finissent par te concerner, te viser et que des rumeurs (fondés ou pas) se mettent à courir à ton sujet. Quoi qu'il arrive, penses toujours à partager tes découvertes ou tes doutes avec l'organisateur, qui aura besoin de connaître les avancées de chaque personnage pour gérer les rebondissements.
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L'organisation criminelle : @
 

L'organisation à laquelle tu appartiens à pour but de contrôler le monde. Cette organisation occulte est basée sur une collaboration entre les différents Continents. Au sein d'un Continent le pouvoir est divisé en trois catégories :

 

- le pouvoir économique : il est le nerf de la guerre, c'est lui qui apporte les fonds nécessaires pour permettre le développement financier de l'organisation au sein d'un Continent.

- le pouvoir politique : il coordonne les objectifs et les modalités nécessaires pour permettre à l'organisation de contrôler et d'influencer les dirigeants politiques au sein d'un Continent.

- le pouvoir spirituel : il a pour mission le contrôle de la « Masse », c'est lui qui est chargé de maintenir un système idéologique au sein d'un Continent.

 

Chaque Continent a son idée sur la répartition des compétences entre ces trois pouvoirs, il existe donc des différences notables quant à l'appréciation et la désignation des trois pouvoirs. Ainsi les modalités peuvent être différentes entre les Continents mais la finalité est toujours la même, le contrôle du Monde par @. Chaque continent est dirigé par un Maître issu de l'un des trois pouvoirs. Le Maître est le personnage le plus influent du continent, mais il reste néanmoins dépendant de l'appréciation des deux autres pouvoirs présents dans le Continent. @ n'est donc pas un pouvoir totalitaire, mais un pouvoir basé sur la coopération entre les différentes autorités au sein d'un Continent. Le Maître doit être considéré comme le délégué, le porte parole du Continent. L'organisation a basé son pouvoir sur la collaboration des différents Continents. Sa devise pourrait ainsi être « l'union fait la force ». Cette « union » a permis à l'organisation d'acquérir une telle influence au sein du système mondial. Vu la jalousie et les attaques incessantes de certaine organisation parallèle il est pour vous nécessaire de préserver cette collaboration.

 

@ est dirigé par le Grand Parrain s'est lui le fondateur de l'organisation, qui a été créé en 1945. Ancien parrain très influent, il dirigeait la Camora qui fut la mafia la plus puissante pendant sa direction de 1931 à 1945. Il avait pour la première fois été possible pour un mafieux italien d'étendre son pouvoir sur l'ensemble du territoire européen. A la fin de la guerre cet homme su avant tous que la mondialisation allait permettre à l'ensemble des organisations mafieuses de participer et d'organiser cette nouvelle « donne économique ». Pour acquérir un véritable pouvoir il était nécessaire de collaborer entre les différentes organisations criminelles. Ainsi grâce aux influences qu'il avait tissé en dehors de l'Europe, il a organisé une réunion avec les chefs mafieux les plus importants d'Amérique et d'Asie. Ainsi le 11 novembre 1945 s'est tenue à Madère la première réunion de l'organisation. Pour la première fois les parrains les plus influents de trois continents se réunissaient, et ils se sont partagés le monde. De ce partage est né l'organisation Arobas (@) (ce nom lui fut donné en 1979). Ils ont défini le cadre et les modalités permettant la mise en oeuvre d'@. Il fut décidé que le Pouvoir serait séparé entre Continent, et que les membres les plus influents aux niveaux politique, économique et spirituel serait choisi pour participer à l'organisation. Cette élaboration était nécessaire pour permettre une rationalisation du système. Cependant il fallait une tête à l'organisation, ce fut donc le Grand Parrain. Il est au-dessus de tous les Continents, il oeuvre pour le bien de l'organisation. C'est pourquoi, il a abandonné la direction de la Camora, il était ainsi devenu un membre impartial, son autorité ne pouvait être remis en question. Il est @. 

 

L'organisation s'est très vite développée pour atteindre une influence énorme. Cependant la vision du Grand Parrain n'était pas encore totalement réalisée. La conférence de Bombay en 1954 a permis l'arrivée du continent Afrique car derrière l'idée nouvelle de tiers-monde se cachait l'unité enfin trouvée de l'Afrique. Cette unité était nécessaire à son entrée dans @.

L'organisation a compris avant tout grâce au Grand Parrain l'importance qu'allait prendre l'informatique. Ainsi en 1978 fut créé Léviathan, ce logiciel a permis la création d'un système informatique permettant le rapprochement de tous les Continents, il est l'outil nécessaire à la nouvelle puissance de l'organisation. Il est devenu la pierre angulaire du Net. Grâce à Léviathan @ a un pouvoir omniscient sur l'information. Tous ce qui est sur le net est donc connu par @. De plus il permet au membre de l'organisation d'acquérir et de donner des informations confidentielles. Ces informations sont indécelables par toutes personnes extérieures à @.

Puis en 1979 avec l'arrivée du dernier Continent, l'Océanie, la boucle fut bouclée, depuis votre puissance n'a pas cessé de se développer. Toutes les décisions importantes passent par vous, vous êtes plus qu'une mafia, vous êtes un pouvoir occulte qui a entre ses mains le sort du monde: vous décidez des guerres, des paix, des alliances économiques, ...
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Les règles spéciales
 

Les Points dans le jeu
Les Objectifs
Les Assemblées
Les Armes
 
Les Points dans le jeu
 

Il existe trois types de points: les Points d'Action, les Points d'Influence et les Points de Pouvoir. Ces trois types de Points ont des finalités bien différentes qu'il est important de bien différencier.

 
1°) Les Points d'Action (PA)
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Ces Points sont les Points qui permettent d'utiliser les compétences du Personnage-Joueur, qu'elles soient de base ou spéciale. Il suffit d'avoir le nombre de Points correspondant au nombre nécessaire de la compétence pour pouvoir l'utiliser.

Par exemple, pour pouvoir utiliser la compétence FOUILLER UNE PIECE il est nécessaire de dépenser 1 Point d'Action (ou 1 PA). Il suffit pour cela de donner ce Point d'Action à l'Organisateur qui vous expliquera comment utiliser la compétence concernée.

 
2°) Les Points d'Influence (PI)
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Ces Points peuvent être échangés en cours du jeu. Ils permettent d'influencer certaines actions à d'autres Personnages-Joueurs. Le nombre possédé à la fin ou même en cours de jeu peut avoir des répercussions sur les Points de Pouvoir.

Par exemple, un joueur A peut donner 2 Points d'Influence à un joueur B pour que celui-ci vote dans son sens lors de la prochaine assemblée (voir Les Assemblées).

 
3°) Les Points de Pouvoir (PP)
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Les Points de Pouvoir, à la différence des Points d'Influence qui sont variables par nature, évoluent très peu au cours du jeu. Au départ, chaque Personnage-Joueur possède un nombre de Points de Pouvoir de base. Puis, en remplissant les objectifs définis sur la Fiche de Personnage ou survenant en cours de jeu, il est possible d'acquérir d'autres Points de Pouvoir. Ces Points de Pouvoir évaluent la puissance et l'importance du Personnage-Joueur au sein d'@.

Par exemple, un joueur A possède, dès l'origine, 3 Points de Pouvoir (PP). Au cours du jeu, il réalise son objectif personnel (voir Les Objectifs), ce qui lui rapporte, par exemple, 2 Points de Pouvoir. Il a maintenant 5 Points de Pouvoir. De ce fait, il est possible, que le joueur A possède un nombre de Points de Pouvoir plus important qu'un autre joueur de son Continent. Ce joueur B possède 4 Points de Pouvoir, et est le Maître de son Continent. Le joueur A pensant être supérieur à son Maître, le joueur B, décide de déclencher une Assemblée Générale Extraordinaire (Voir Les Assemblées). Au cours de cette Assemblée, les deux joueurs vont confronter leur nombre de Points de Pouvoir. Celui qui en possède le plus est considéré, pour Arobas (@), comme Maître du Continent concerné.

En définitive, les Points de Pouvoir permettent de modifier la hiérarchie au sein d'@.

 

Les Objectifs
 

Il existe trois sorte d'objectifs:

1°) Tout d'abord les Objectifs de Continent qui concernent tous les membres du Continent. Si cet Objectif est rempli, les Points de Pouvoir sont accordés à tous les membres du Continent, même si un des membres n'a pas participé à la réalisation de l'Objectif.

 

2°) Ensuite, il y a des Objectifs personnels à chaque membre d'@. Ces Objectifs résolus apportent les Points de Pouvoir uniquement au membre concerné, sauf arrangement avec d'autres membres.

 

3°) Enfin, les Objectifs potentiels qui peuvent apparaître en cours de jeu. Ces Objectifs seront annoncés soit en cours d'Assemblée à tous les membres, soit à un membre en particulier par le Conseiller. 

 

Les Assemblées
 

Il existe deux sorte d'Assemblées, les Assemblées Générales Ordinaires (AGO) et les Assemblées Générales Extraordinaires (AGE).

- Les AGO se réunissent tous les mois au siège de Madère et sont obligatoires pour tous les membres d'@.

- Les AGE se réunissent à la demande d'un membre d'@. Elle portera sur la question que ce membre soulèvera. L'AGE devra y répondre en laissant toujours une possibilité aux autres membres de soulever des motions à la question posée. Ces AGE peuvent avoir lieu le jour d'une AGO pour des questions qui n'auraient pas été posées.

 

Les Armes 

 
La règle
La règle est que les armes sont interdites pour tous les membres d'@ lors des réunions au siège de Madère. Mais s'il venait à l'esprit d'un membre de le faire, c'est à ses risques et périls. S'il survient que le membre possesseur d'une arme soit découvert, dans ce cas-là, une Assemblée Générale Extraordinaire doit être réunie pour voter la sanction à appliquer.

 
Les sanctions
La sanction pour le port d'armes blanches: 2 Points de Pouvoir et la confiscation de l'arme illégale.

La sanction pour le port d'une arme à feu: 3 Points de Pouvoir et la confiscation de l'arme illégale.

 
Précision
Il est évident que dans le cas où le joueur choisi d'apporter une arme lors de la réunion, celui-ci est obligé de prévenir l'Organisateur de ce fait.

Prévenons immédiatement qu'une fouille de principe sera effectuée avant le début de la réunion. 
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Le règlement d'@ 

 
LES 15 COMMANDEMENTS D'@
 
SECTION I: LA LOYAUTE
 
art 1: Ne jamais être déloyal envers @.

art 2: Ne jamais être déloyal envers le Grand Parrain.

art 3: Ne jamais être déloyal envers le Conseiller.

art 4: Ne jamais être déloyal envers un autre membre d'@.

art 5: En cas d'infraction aux articles 1 à 4, la sanction est la mort.

En cas d'infraction à l'art 4 uniquement, il est possible par un vote à la majorité absolue d'éviter la sanction établie à l'alinéa 1er, et d'en déterminer une autre au cours d'une AGE.

 
SECTION II: L'OMERTA
 
art 6: Ne jamais parler d'@ à un étranger. Seul le Grand Parrain et le Conseiller en ont le droit.

art 7: Ne pas commettre une action ou prononcer une parole qui pourrait aller à l'encontre d'@.

 
SECTION III: LES ASSEMBLEES
 
art 8: Les AGO sont obligatoires pour tous les membres d'@. 

art 9: Les AGE sont facultatives, sauf accord de la majorité des membres d'@ pour la rendre obligatoire pour tous les membres.

art 10: L'absence d'un membre à une Assemblée obligatoire entraîne la perte d'un Point de Pouvoir.

art 11: Toujours être attentif et respectueux des autres membres d'@ au cours des Assemblées.

 
SECTION IV: LES ARMES ET LE DROIT DE TUER
 
art 12: Il est seulement permis de tuer un autre membre d'@ en cas d'exécution d'une sanction prononcée au cours d'une AGE ou de l'AGO.

art 13: La mort donnée à un autre membre d'@ en dehors du cas prévu à l'art 12 sera sanctionnée par la mort.

art 14: Ne jamais apporter d'armes à Madère. Seul Mikio Okami a le droit d'apporter son sabre.

art 15: En cas d'infraction à cette règle, la sanction est la perte de 2 Points de Pouvoir et la confiscation de l'arme pour une arme blanche illégale, et la perte de 3 Points de pouvoir et la confiscation de l'arme pour une arme à feu illégale.




 HYPERLINK "http://perso.wanadoo.fr/lion.vert/index.html" 
[image: image21.png]




 

Programme de la soirée
 
17h: Début de la partie

Fouille des membres d'@.

Le Conseiller mène les membres d'@ dans les salles réservées aux Continents qui se trouvent au deuxième étage. Chaque Continent a sa salle où les membres du Continent peuvent se réunir, discuter, se reposer et consulter leurs archives.

 
17h15: Ouverture de l'Assemblée Générale Ordinaire par le Conseiller.

Chaque Maître de Continent expose son rapport à l'Assemblée. L'Amérique, l'Europe et l'Afrique exposent dans cet ordre leur rapport.

Un vote a lieu pour ces trois rapports. Ils sont votés dans la foulée.

 
17h45: Chaque membre d'@ a le droit d'aller voir le Grand Parrain dans son Bureau.

 
18h15: L'Océanie et l'Asie exposent dans cet ordre leur rapport. Pas de vote nécessaire. Fin de l'AGO.

 
18h45: Fermeture de l'AGO par le Conseiller. Discussion possible sur ces deux sujets.

 
19h: Session Léviathan possible pour les joueurs. Le Conseiller (ou SyS) leur montre comment le système fonctionne (il leur donne leur code d'accès).

 
A partir de 19h: Gilles Bates va introduire son Virus ou son Antivirus selon le résultat du vote de l'AGO. Léviathan devient fou et s'incarne dans Kalkimurti. Kalkimurti-Léviathan doit tuer le Grand Parrain qui en sait trop (voir le journal du Grand Parrain).

Il est nécessaire de prévenir Kalkimurti qu'il est devenu Léviathan (Il est préférable qu'il soit mis au courant avant la Soirée si c'est un joueur débutant, sinon il est possible de le prévenir en cours de Soirée).
 
Entre 19h et 20h: Meurtre du Grand Parrain. Découverte du corps par le Conseiller.

 
20h: Repas du soir.

 
00h00: Léviathan s'éveille et parle à tous les membres d'@ par l'intermédiaire soit d'un ordinateur, soit d'une chaîne Hifi. Tous les accès de la maison se fermeront pendant qu'il leurs parlera. L'organisateur s'occupera de fermer toutes les portes de la maison.

Dans 1 heure un gaz mortel s'échappera des bouches d'aération de la maison et tous les membres d'@ mouront. Pour éviter la mort de tous les occupants de la maison, il suffit de "soigner" Léviathan, c'est-à-dire de réparer ses cinq postes (Eléments) qui sont déréglés (voir Système Léviathan).

Tentatives des joueurs de résoudre les cinq postes déréglés (Il est important de respecter l'ordre de résolution des énigmes).

 
1h00: Fin de la partie. Explications. Election du meilleur joueur de la soirée qui recevra un @ d'Or. Il sera l'organisateur de la prochaine Soirée.
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Les indices
 

- Les rapports des Continents: Ce sont les rapports que les Maîtres de Continent devront exposer, comme à chaque fois, au cours de l'Assemblée Générale Ordinaire du 30 novembre 2000.

- Le rapport du Continent Amérique
- Le rapport du Continent Europe
- Le rapport du Continent Afrique
- Le rapport du Continent Asie
- Le rapport du Continent Océanie
 

- Le plan du siège d'@ à Madère: Ce plan est celui des locaux d'@ à Madère. Il doit être remis aux joueurs en début de soirée.

- Indices du RDC
¥ Salle de réunion
C'est dans cette salle que les AG se déroulent. Il peut être intéressant de la décorer comme suit: Grande table centrale toute en longueur. A chaque place, poser un carton avec le nom du membre d'@ et son Continent. Dans la salle, accrocher un planisphère (peut servir pour le rapport de l'Afrique), un tableau d'affichage, le règlement d'@, ...

Sur le tableau d'affichage on peut trouver accrocher: Un article sur la Tradition Rouge, plusieurs articles sur la Bianética, ...

 
¥ Bureau du Grand Parrain
A accrocher sur la porte.

Ce bureau est réservé uniquement aux organisateurs de la soirée. Ils peuvent y déposer tous leurs documents. Cette pièce ne peut être fouillé tant que le Grand Parrain n'est pas mort. Après sa mort, en fouillant, on pourra y trouver son journal et un n° glissé dans la poche d'une veste du Grand Parrain.

 
¥ Salle informatique
A accrocher sur la porte.
C'est dans cette salle que Léviathan est installé. Le must s'est de pouvoir réellement en installer un dans une pièce. Au cours de notre soirée, Léviathan était présent, et un système de sécurité avait été programmé dessus pour pouvoir permettre son utilisation au cours du jeu par les membres d'@ qui pouvaient s'envoyer des messages discrètement et consulter certaines données dans l'ordinateur.

Dans la pièce elle-même, on peut trouver un plan d'un circuit électrique accroché à un mur, un papier froissé dans une poubelle et un descriptif sommaire de l'ordinateur.

Dans Léviathan, outre la possibilité de s'envoyer des messages, les membres pouvaient consulter un tableau synoptique récapitulant toutes les caractéristiques des membres d'@ actuels (Diplômes, activités,...) et un document rappelant tous les membres d'@ depuis sa création en 1945.

 
- Indices du 1er étage
Dans le cas où le lieu de la soirée est grand, il serait intéressant que ces cinq pièces sont réellement représentées pour que les membres d'un Continent puissent se réunir et discuter tranquillement. 

Ils trouveront à leur arrivée dans leur salle; le journal d'@: @ news. 

De plus dans chaque salle de Continent se trouve des archives qui peuvent être consulter gratuitement par les membres du Continent avec la seule limite de les restituer dans les 10 minutes. Les membres des autres Continents peuvent consulter des archives des autres Continents qu'en fouillant la pièce (et donc en dépensant 1 PA). Attention que les membres du Continent ne soient pas dans la pièce au même moment.

¥ Salle du Continent Amérique
A accrocher sur la porte.
Dans les archives: Un article sur la NSA.

¥ Salle du Continent Europe
A accrocher sur la porte.
Dans les archives:

¥ Salle du Continent Asie
A accrocher sur la porte.
Dans les archives: Un document sur les cinq Eléments et la synergie et un rapport du Conseil de Sécurité de l'ONU.

¥ Salle du Continent Afrique
A accrocher sur la porte.
Dans les archives: Un article de Paul de Walde sur le clonage.

¥ Salle du Continent Océanie
A accrocher sur la porte.
Dans les archives: Pas d'archive.

 
- Indices du grenier
Derrière un tableau se trouve un vieux manuscrit, Le Vieux de la Montagne de Villiers de l'Isle-Adam.

- Indices de la cave
On peut seulement y trouver un coffre en fer cadenassé. Le code est 4589. Ce coffre contient des informations destinées à Paul L. de Walde. Elles ont été placé dans la cave par Paul de Walde (le vrai) à l'attention de son clone. Paul de Walde (le vrai) lui indiquera l'emplacement du coffre et lui donnera le code.

Paul L. de Walde pourra y découvrir:

- Description d'une étrange expérience
- Un numéro
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Rapport du Continent Amérique par Gilles Bates 

 
Ce rapport sera développé au cours de l'Assemblée Générale Ordinaire (AGO) du 31 novembre 2000 au siège d'@ à Madère.
Ce rapport est celui du Continent Amérique.
 

Il s'agit pour toi de proposer lors de cette AGO une protection renforcée du système informatique d'@ et du même coup de l'ordinateur Leviathan. Pour convaincre les membres d'@ de la nécessité de ton projet, tu pourras aborder deux catégories de dangers qui pourront être éviter grâce à ton Antivirus Cerbère:

- Les virus: Tu peux donner comme exemple des dangers des virus pour le système informatique d'@, le virus I fuck you qui a bloqué pendant quelques semaines le système informatique de ta société, Microserf Corporation. De telles conséquences seraient catastrophiques pour @.

- Les pirates informatiques (les hackers): Ces hackers pourraient, si l'ordianteur n'est pas mieux protégé, pénétré dans le système et voler des informations sur les activités secrètes d'@. Ceci n'est pas tolérable.

 

Tu dois donc développer ces deux points pour convaincre l'assemblée d'installer ton Antivirus Cerbère sur Leviathan.

 

Un vote aura lieu, en cas de réponse positive de la part des membres d'@, tu pourras installer l'Antivirus (voir Annexes: Disquette HD), par contre en cas de réponse négative, tu installeras un Virus dans Leviathan pour te venger du manque d'intérêt des autres membres d'@ à ton projet. Cette dernière extrémité doit rester secrète (même pour les autres membres de ton Continent). 
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Rapport du Continent Europe par Carlos Selini
 
Ce rapport sera développé au cours de l'Assemblée Générale Ordinaire (AGO) du 31 novembre 2000 au siège d'@ à Madère.
Ce rapport est celui du Continent Europe.
 

Il s'agit de développer lors de cette Assemblée ton projet de lancement d'un satellite de télévision.

Lors d'un Congrès qui s'est déroulé le 28 septembre 1999, toi, Eduardo Vemaria et le Pape Jean-Baptiste II, vous avez développez un projet consistant à lancer un satellite de télévision, le Light 2000. Light 2000 sera officiellement un satellite de télécommunication pour Termivest. Officieusement, il aura pour but de surveiller la population européenne. Il aura la même fonction que les satellites géostationnaires lancés par la NSA (National Security Agency) dirigée par Gilles Bates ici présent pour le Continent Amérique. Ce satellite permettra sans aucun doute un contrôle des masses des plus effectifs et des plus absolus.

 

Si tu veux pouvoir exécuter ce projet il te faut obtenir l'accord de la majorité des membres d'@, sinon ton projet tombe à l'eau. Il faudra donc être très convaincant.
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Rapport du Continent Afrique par Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne.
 

 
Ce rapport sera développé au cours de l'Assemblée Générale Ordinaire (AGO) du 30 novembre 2000 au siège d'@ à Madère.
Ce rapport est celui du Continent Afrique.
 

Tu devras exposer tes inquiétudes quant à la présence des autres Continents d'@ au Moyen-Orient. Lors de l'entrée au sein d'@ de l'Afrique en 1954, il avait été clairement stipulé que le Moyen-Orient sera sous l'influence unique et suprême du Continent Afrique. Il est clair que cette clause n'a pas été respectée vues les ingérences des Etats-Unis et de l'Europe dans le conflit Israëlo-palestinien; lors des problèmes avec le Shah en Iran; et enfin pendant la Guerre du Golfe (à développer).

Il est évident qu'à partir d'aujourd'hui, tu ne toléras plus les ingérences des autres Continents au Moyen-Orient sans ton accord. Tu penses donc qu'il est indispensable, qu'immédiatement une décision soit prise quant aux suites à donner à la violation des conventions annexes au règlement d'@.
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Rapport du Continent Asie par Yin et Yang Sam Wu
 
Ce rapport sera développé au cours de l'Assemblée Générale Ordinaire (AGO) du 30 novembre 2000 au siège d'@ à Madère.
Ce rapport est celui du Continent Asie.
 

Vous devez annoncer lors de cette AGO la présence d'un traître au sein d'@. Mettre du suspens lors de cette annonce. 

Grâce à la place importante de Mikio Okami, au sein de l'ONU en tant que représentant du Japon, ce dernier a découvert l'existence d'une enquête menée par un organisme spécialisé de l'ONU. Cet organisme serait spécialisé dans la lutte contre le terrorisme et le crime organisé. Cet organisme a découvert l'existence d'@ récemment et a réussi à introduire au sein même d'@ une taupe.

Cette taupe serait soit un membre récemment entré au sein d'@, soit un membre plus ancien qui aurait changé de côté. Grâce à aux connaisances de Mikio au sein de l'ONU, celui-ci a réussi à apprendre que cette taupe, infiltrée dans @, avait pour but de démanteler @ de l'intérieur. Cette révélation est grave de conséquences, car il est impossible de terminer cette AGO sans avoir découvert le traître. Vous demandez aux autres membres d'@ de vous aider dans cette recherche en vous fournissant le cas échéant toutes les informations qui pourraient aider à ce but.

Le démantelement d'@ entrainera sans aucun doute la fin de toutes les activités personnelles de tous les membres d'@. 

 

Improviser sur ce thème. Ces données ne sont pas la loi, il est possible de les aménager à votre guise. 

 

Vous pouvez utiliser les articles du Règlement d'@ concernant la loyauté pour renforcer vos propos.
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Rapport du Continent Océanie par Pikuro
 
Tu dois exposer ce rapport lors de l'AGO du 30 novembre 2000.
Tu as reçu il y a deux semaines un message du Conseiller par l'intermédiaire de Léviathan. Tu as consulté ce message et tu as pu remarquer qu'il comportait des erreurs. Ce fait t'a renforcé dans tes convictions comme quoi l'informatique est un moyen de communication très douteux et qu'il est préférable d'utiliser les moyens traditionnels de communication tels que la parole lors des Assemblées ou le téléphone en dehors de celles-ci.

Tu as photocopié ce document pour tous les membres d'@ pour prouver tes dires; mais ce document est un faux, tu l'as créé de toute pièce pour dénigrer cet ordinateur Léviathan.

Il y a deux semaines, tu as bien reçu un message mais pas du Conseiller, mais de ton Maître Te're, un Jurkurrpa. Ton maître t'a contacté des Terres des Rêves et il t'a révélé que Léviathan allait être un danger pour @ dans les semaines à venir. Tu as donc décidé de lutter contre @ de manière subtile en essayant de le rendre inutile aux yeux des membres d'@ par la confection de ce faux.
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Aides de jeu Pikuro 



Message reçu
 
At: admnistrateur@arobas.com
To: pikuro@arobas.com
Cc: Explications !!!
 
Le Grand @@@@ Parrain demande que tu t'expliques @@@@@@@ sur tes paroles tendancieuses, outrancières et désobligeantes (ce sont ces mots) envers @ lors de l'AGO du 30 octobre 2000.@@@@@@
Réponse exigée absolument @@@@@@@@@@@. Le Grand Parrain s'inquiète de ta loyauté envers @ et il est prêt à déclencher la procédure de l'art 1er et de l'art 5 @@@@ du Règlement d'@ en cas d'insuffisance d'explication @@@@@@@.
 
pi
 
Message d'origine
 
At: admnistrateur@arobas.com
To: pikuro@arobas.com
Cc: Explications !!!
 
Le Grand Parrain demande que tu t'expliques sur tes paroles tendancieuses, outrancières et désobligeantes (ce sont ces mots) envers @ lors de l'AGO du 30 octobre 2000.
Réponse exigée absolument avant le 15 novembre 2000. Le Grand Parrain s'inquiète de ta loyauté envers @ et il est prêt à déclencher la procédure de l'art 1er et de l'art 5 du Règlement d'@ en cas d'insuffisance d'explication dans le délai imparti.
 
pi
Explications: voir les indices de la Salle Informatique et le rapport du Continent Océanie. 
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Les indices de la salle de réunion (RDC)
 



Les erreurs sur la Tradition Rouge
 
Le mot « Powwow » que tout le monde connaît comme étant le rassemblement de paroles, donnant lieu souvent à des fêtes organisées où les tribus se rassemblent n'aurait pas l'origine qu'on lui confère historiquement. En effet d'après un chef de la communauté Ottawa: Celui-ci aurait entendu depuis fort longtemps, que des chasseurs d'originaux égarés, mourant de froid et de faim, auraient été recueilli par un clan Tuscarora. Dès leur arrivée, assis autour d'un feu, on leur a fait signe de la main de haut en bas, en leur disant: « PHOHAWO ». Qui signifiait: « D'où le vent vous a-t-il porté vers nous ». En voyant la main baissée, un des chasseurs a cru que la native disait « C'est à toi de parler ». Lors de leur voyage, les chasseurs ont colporté cette fausse interprétation, qui a fait le tour des U.S.A..
Cette erreur n'est pas unique dans la Tradition Rouge. La notion de Frères de Sang a suivi le même parcours de désinformation par l'intermédiaire des films de Western américain. Les Frères de Sang sont selon la légende la création d'un lien fraternel entre un Indien et un Blanc. Mais après l'interrogation de la majorité des tribus amérindiennes d'Amérique du Nord, il s'est avéré que cette histoire n'était en fait qu'une légende pour renforcer le côté bienfaiteur des envahisseurs Blancs et amadouer les tribus indiennes. Ce n'est donc que pure fantaisie hollywoodienne.
 
Explications de l'indice: Cet indice peut être accroché sur le tableau d'affichage de la salle de réunion d'@. Il a pour seul but d'aider à la réalisation de l'objectif personnel de Paul de Walde; discréditer Edward Kavigan. Edward Kavigan se dit Frère de sang. Cet indice dément formellement cette affirmation. 
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Les indices du Bureau du Grand Parrain (RDC)


Journal du Grand Parrain
 
1er novembre 2000:
L'AGO du 31 octobre a été très intéressante. Pi m'a raconté que ce Pikuro avait encore une fois tourné son courroux contre l'informatique. Quand est-ce qu'il va comprendre que la seule voie pour qu'@ atteigne des sommets de puissance c'est de pousser Léviathan jusqu'au maximum de ses possibilités. J'aurais bien aimé être là, mais mes « jambes » sont un véritable handicap. Arrivé à un certain âge, il faut savoir rester raisonnable. Mais, je ne comprends pas comment Edward Kavigan, Pikuro, ou De Walde arrivent à paraître toujours aussi jeune. Surtout ce De Walde, il rajeunit de jours en jours et personne ne le remarque ou en tout cas personne ne le montre. Ah le progrès de la science !!! Elle n'a toujours rien fait pour mes « jambes ». 

 
6 novembre 2000:
pi m'a fait lire un rapport reçu par Léviathan envoyé par la Triade. Les Sam Wu souhaitent mon accord pour déclencher une grosse vente d'héroïne à une mafia coréenne. J'accepterai sans doute. L'ancien Maître de l'Asie en 45, Kazuo Taoka, m'avait offert une bague. Celle que je porte aujourd'hui. Je crois bien qu'en me la donnant, il n'avait pas évalué l'ampleur de son acte. Il doit se retourner dans sa tombe. 

 
10 novembre 2000:
Après mes remarques sur la bague le 6 novembre, j'ai décidé après plus de 50 ans de vérifier l'authenticité et la valeur de cette bague. J'ai reçu l'expertise hier. Cette bague daterait de l'époque Ming et aurait une valeur inestimable. L'expert a précisé « plusieurs dizaines de millions de yens ». Sa gravure m'a toujours intrigué. Quel est le lien de cette bague avec les Maîtres de l'Asie ?
 
13 novembre 2000:
SyS est passée aujourd'hui pour faire quelques modifications sur Léviathan. Rien d'autres à signaler.
 
14 novembre 2000:
Je me rends compte de l'utilité de mon Conseiller. Que ferais-je sans lui ? Il m'est indispensable. Il prend soin de toujours respecter mes ordres à la lettre, de ne jamais prendre d'initiatives sans mon accord. Il me conseille avec précision et dévouement. Il est sans doute l'un de mes meilleurs conseillers depuis que j'ai quitté la Camora et que j'ai créé @.
 
17 novembre 2000:
pi m'a entretenu du projet du Continent Europe pour la prochaine AGO. Cette idée étant très intéressante, elle devrait être développée pour tous les Continents. Il faut que j'en parle à Sylvio (il a déjà du sûrement y penser, le bougre).
 
19 novembre 2000:
Mikio Okami a été envoyé en mission.
 
22 novembre 2000:
C'est étrange, ce matin en me levant, j'ai remarqué que ma bague avait laissé des traces noires sur mon doigt. Serais-je allergique à l'argent ?
Plus je vieillis, plus je réfléchis sur @. Au début, avant l'arrivé de SyS et de Pikuro, @ était une véritable mafia. Mais c'est vrai que depuis 1979, @ a changé et a plutôt progressé, comme l'aurait dit Alveydre, vers une organisation synarchique. La Synarchie est un mode de gouvernement du monde organisée de manière pyramidale. Je crois qu'@ est une mafia synarchique. Avec le sommet de la pyramide, moi et pi, et la base de la pyramide, les Maîtres et les membres des Continents. Cette forme est, je pense, sa force. Cela permet en cas de traîtrise de remplacer le traître par un subalterne sans que le fonctionnent d'@ en soit perturbé.
 
24 novembre 2000:
Ce matin, encore une fois, ma bague m'a laissé une trace noire, mais ça ressemblait plus à une brûlure qu'à une allergie. Etrange phénomène. Il va falloir que j'en parles à mon médecin.
Cette histoire de synarchie m'a fait penser aux événements qui ont mené à la mort de Dimitri, C'était un membre d'@ du Continent Europe qui appartenait à une organisation affiliée à l'Ordre du Temple. On a été obligé de le tuer. La vision templiste est véritablement opposée à la conception synarchique du monde. C'est vrai que certains membres d'@ actuels ont quelques soucis à se faire sur ce point...
 
27 novembre 2000:
Suis-je vraiment la tête de la pyramide d'@ ? J'en doutes !!!
Ah j'allais oublier, ce matin mon doigt portant la bague saignait tellement que j'ai du la retirer pour me soigner. Je suis obligé de porter un gant à cette main pour que la bague ne me brûle plus.
 
28 novembre 2000:
C'est impossible, je crois rêver, ma bague a presque failli détruire mon gant. Il faut que je m'en débarrasse.
Je crois avoir une réponse à ma question d'hier. SyS en apportant Léviathan a véritablement pris une importance que je n'aurais pas soupçonné dès le départ. Elle contrôle tous les messages que j'envoie, que je reçois. Elle peut les modifier à sa guise. Comment ais-je pu me faire avoir de cette manière ?
Il faut que je la vois et lui en parles à la prochaine AGO, celle du 30 novembre.
 
30 novembre 2000:
Terrible: Me doutant de quelque chose, j'ai demandé une expertise plus approfondie de la bague. Je l'ai reçu ce matin: la bague serait composée d'une puce électronique. Cette puce m'a dit l'expert peut être commandée à distance...
 
Explications: Le journal du Grand Parrain peut être trouvé dans son bureau seulement après la découverte de sa mort. Le journal est rangé dans un des tiroirs de son bureau. Cet indice a plusieurs fonctions. Pour les principales, d'éveiller les joueurs à l'âge avancé de certains membres d'@, et surtout de celui de Paul de Walde. De plus, l'indice va permettre de révéler le véritable rôle de SyS dans @. Etant très explicite, il est possible selon l'organisation décidée, de permettre au tueur du Grand Parrain de déchirer les derniers jours du Journal. Enfin, l'indice peut lancer sur la piste de la bague du Grand Parrain.



02 35 97 81 64
 
Explications: Ce numéro glissé dans la poche d'une veste du Grand Parrain ne peut être découvert qu'après sa mort. Exception: il est possible de laisser la veste proche du siège où s'assoieront les membres d'@ lors de leurt entrevue avec le Grand Parrain. Dans ce cas, si un joueur fouille discrètement la veste et qu'il trouve le "numéro de téléphone", il est pour lui.

Le but de ce "numéro de téléphone" qui n'en est pas un est de permettre la traduction du nom de code du traître. Le nom du traître est: U-DIABLE-OR (C'est Mikio Okami qui est en possession de cette information). Ce nom a été codé et il suffit d'appliquer les nombres (à part le 0 qui ne sert à rien) sur le nom du traître. Si on retire 2 à U, cela donne S. Si on retire 3 à D, cela donne A, etc... Pour donner au final: SADRUDDIN, le nom véritable du traître. Il suffit ensuite de trouver le texte, Le Vieux de la Montagne et le tour est joué. Ce texte se trouve dans le grenier.

Précision: Comment le Grand Parrain a reçu ce code ? Tout simplement par l'intermédiaire de Léviathan. Léviathan a découvert le traître depuis longtemps déjà, et en voyant que le Grand Parrain commençait à soupçonner SyS de contrôler @ (voir son journal plus haut), il lui a envoyé le code du nom du traître pour détourner l'attention du Grand Parrain sur ce traître.
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Explications: Ce plan représente le circuit électrique du RDC de la villa à Madère. Ce plan doit être accroché de manière discrète dans la salle informatique.

Son but est de révéler aux joueurs que l'ordinateur Léviathan contrôle tout le système électrique de la maison, c'est-à-dire l'ouverture et fermeture des portes, des fenêtres, puis par extrapolation, le chauffage, l'alarme, la lumière, ....

Anecdote: Au cours de la soirée, les joueurs qui l'ont remarqué ont cru que ce plan était celui de la maison et n'ont donc pas oser y toucher, et n'ont pas penser à le regarder.
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Les indices de la salle informatique (RDC)
 



Plan du circuit électrique


Simulation n°15-78: IA
 
Question (S): Qu'est-ce que {pi} ? 

Réponse (L): 3,141592653589793238462643383279502
Question (S): Pourquoi pas l'oiseau, le pie d'une vache ou le nom du Conseiller d'@ ?
Réponse (L): ...
 
Explications: Cet indice doit se trouver chiffonné dans la poubelle de la salle informatique. Il a pour but simple de montrer par un test d'intelligence artificielle, l'intelligence (voir la conscience) de Léviathan. Les questions sont posées par SyS, et les réponses sont de Léviathan bien sûr.



Descriptif du système informatique d'@
 
Nom du système: LEVIATHAN
Date de création: 1979
Utilisateur: @
Conceptrice: SyS
Microprocesseur: NPO
Puissance: 1,6 NO
Version: v2-8
Mémoire: virtuelle
Capacité: infinie
 
Explications: Cet indice peut être accroché sur le poste de l'ordinateur lui-même ou tout simplement glissé dans un manuel d'utilisation de Léviathan. Cet indice (pas très technique) a pour but d'interroger les joueurs sur son microprocesseur: NPO = Neuro Psycho-Organique.


At: Pikuro
To: Administrateur
Cc: Erreur n° -11
 
Incompatibilité entre le message envoyé et le message reçu.
Description: Un message envoyé le 16 novembre 2000 a été codé par le système Léviathan. Ce message a été décodé par le système annexe de mon Continent. Le message est « illisible », c'est-à-dire erroné, je pense, par rapport à l'original. Problème d'informatique ??? ;-))
 
P.
Explications: Cet indice peut également être trouvé dans la salle informatique. Il peut être rangé avec d'autres message envoyés par d'autres membres d'@. Ce message a été envoyé par Pikuro pour faire part à pi d'une erreur informatique. C'est faux, Pikuro n'a jamais eu de problème avec Léviathan, mais il veut accuser lors de l'AGO du 30 novembre l'ordinateur de son inefficacité, car son maître Te're lui a révélé dans les Terres des Rêves. Il a donc constitué un faux.
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Tableau récapitulatif 

Explications: Ce tableau se trouve dans le disque dur de Léviathan. Les joueurs peuvent y avoir accès au cours de la soirée. Il permet d'avoir plus d'informations sur les autres membres d'@.

	Prénom
	Nom
	Age
	Formation
	Fonction 

	Carlos 
	Selini 
	64 ans 
	Maîtrise de droit 
	Directeur de plusieurs 

	
	
	
	
	chaines de télévision 

	
	
	
	
	Président du Palerme Club 

	
	
	
	
	Président du parti "Grazzia Palerma" 

	
	
	
	
	

	Eduardo 
	Vemaria 
	68 ans 
	Collège des Pères marianistes 
	Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée 

	
	
	
	Collège des Frères maristes 
	

	
	
	
	Docteur en droit canonique 
	

	
	
	
	Docteur en droit civil 
	

	
	
	
	
	

	
	SyS 
	37 ans 
	Diplôme d'informatique 
	Informaticienne 

	
	
	
	Diplôme de mathématique 
	

	
	
	
	Diplôme de psychologie 
	

	
	
	
	Diplôme de biologie 
	

	
	
	
	Diplôme de théologie 
	

	
	
	
	
	

	Gilles 
	Bates 
	45 ans 
	Aucun dipôme 
	Directeur de Microserf 

	
	
	
	
	Directeur de la CIA 

	
	
	
	
	Directeur de la NSA 

	
	
	
	
	

	Edward 
	Kavigan 
	89 ans 
	Aucun diplôme 
	Gourou de la Bianética 

	
	
	
	
	

	Zia 
	Esteban 
	34 ans 
	Diplôme de commerce international 
	Dirigeant du Cartel de Cali 

	
	
	
	
	Chef de l'A.P.R.A. 

	
	
	
	
	

	- 
	Vieux de la Montagne 
	55 ans 
	Aucun diplôme 
	Sheik el Djebel des Assassins 

	
	
	
	
	

	Paul 
	De Walde 
	75 ans 
	Diplôme de géologie 
	Président de la De Walde Oil 

	
	
	
	Diplôme de génétique 
	Company au Congo 

	
	
	
	Diplôme de minéralogie 
	

	
	
	
	Diplôme de biologie 
	

	
	
	
	Diplôme de Physique nucléaire 
	

	
	
	
	Diplôme de mathématiques 
	

	
	
	
	Diplôme d'histoire 
	

	
	
	
	Diplôme de parapsychologie 
	

	
	
	
	
	

	Oum 
	Sethys 
	39 ans 
	Aucun diplôme 
	Chef de la Guilde Sethys 

	
	
	
	
	

	Yang 
	Sam Wu 
	39 ans 
	Initié à la Secte A.G.G.A.R.T.H.A. 
	Chef des Triades 

	
	
	
	
	

	Yin 
	Sam Wu 
	37 ans 
	Diplôme de communication 
	Chef des Triades 

	
	
	
	
	

	Mikio 
	Okami 
	73 ans 
	Inconnue 
	Kaïsho des Yakusa 

	
	
	
	
	Représentant du Japon à l'ONU 

	
	
	
	
	

	Ananta 
	Kalkimurti 
	76 ans 
	A l'ashram "Divine Life Society" 
	Guru de la secte A.G.G.A.R.T.H.A. 

	
	
	
	
	

	- 
	Pikuro 
	Inconnu 
	Brevet de tatouage 
	Chef du Clan des Nampitjin 
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@ News
Assemblée Générale Ordinaire d'@ du 30 novembre 2000
 



L'EUROPE
 
La Bannière daté du 1er octobre 1999
 
OEUVRE SANCTIFIEE, la relève
 
... L'Oeuvre Sanctifiée, fondé en 1928 par un prêtre espagnol, a pris la relève. Voilà une société secrète du même acabit, avec un préposé général nommé à vie, instituée pour la défense de la papauté et de l''Eglise de Rome. Au cours des dernières décennies, le pape s'est de plus en plus tourné vers l'Oeuvre Sanctifiée, en y voyant un rempart conservateur pour son Eglise. En Espagne, l'Oeuvre Sanctifiée a soutenu le franquisme et, en bien d'autres pays, l'immixion de ses membres dans les affaires et la politique est parfois soulignée dans la presse libre. Ses membres ont souvent trempé dans des «affaires» des plus scandaleuses. Cette "Sainte Mafia" multiplie les fondations (universités, écoles), les opérations médiatiques en faveur du pape et remet de l'ordre dans les finances du Vatican. Elle prétend sanctifier les occupations ordinaires, mais sa manière de recruter chez les jeunes promus à un bel avenir est significative. Elle ne recrute pas seulement les jeunes dès l'âge de 18 ans, l'enrôlement commence dès 14 ans et sans que les parents ne se rendent compte de certaines choses.
Les buts politiques de cette puissance occulte aux ramifications mondiales sont cachés et leurs règlements secrets ne sont pas publiés. Il y a toutes sortes de prescriptions et d'usages bien particuliers, comme s'ils étaient constamment en guerre, à se méfier de leurs ennemis. Ceux qui ont enquêté ont été dissuadés de le faire. Que ne ferait-on pas pour renforcer le pouvoir de la papauté dans le monde ! 

Le 28 septembre 1999, se tenait à Rome la Convention du cinquantenaire de l'Office catholique du spectacle. Placé sous le haut patronage de Carlos Selini, éditeur de Jean-Baptiste II et ancien président du Conseil des ministres italien, la manifestation était présidée par Mgr. Donatello Parizi, par ailleurs président de la Conférence épiscopale d'Italie. Mais le véritable maître des lieux n'était autre que Mgr. Eduardo Vemaria, délégué du Conseil pontifical pour les communications sociales, directeur de la Cinémathèque du Vatican et bien sûr Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée. Si la première partie des travaux porta sur le partage du contrôle des médias de la péninsule entre l'Église et Grazzia Palerma, l'essentiel fut consacré à la promotion des valeurs morales dans les médias de masse à travers le monde.
Ils examinèrent divers projets de télévision planétaire, comme Light 2000, le satellite grâce auquel Jean-Baptiste II devrait damer le pion aux télévangélistes protestants. Puis, les participants en vinrent aux "limites de la liberté d'expression". Comment mettre un terme à cet étalage de sexe, de violence et de blasphème ? Comment aussi empêcher la presse de pousser trop loin la dénonciation de la corruption du monde politique et économique ? Il fut décidé de renforcer les législations répressives en Europe, sur le modèle de la loi française, de soumettre les programmes de télévision à l'approbation préalable d'Unions nationales des téléspectateurs, et de subordonner les professionnels du spectacle et des médias à une autorisation d'exercice délivrée par un Ordre des journalistes.
Depuis des années, l'Oeuvre Sanctifiée a infiltré l'Union Européenne, les Nations Unies et manipule l'opinion publique pour remettre en cause la liberté d'expression.
 
"Comment expliquer l'emprise de l'Oeuvre Sanctifiée, cette organisation tentaculaire de 80.000 membres sur Jean-Baptiste II ?
L'Eglise possède maintenant des moyens de communication de masse avec des émissions télévisées, radiodiffusées, et le projet de lancer un satellite de télévision, Light 2000, sera financé par des riches hommes d'affaires affiliés à l'Oeuvre Sanctifiée.
 

 
ROME (AFP): Mercredi 19 Janvier 2000 - 13h14 heure de Paris 
 
Selini plus riche homme politique d'Italie 
 
Le magnat de la communication italien Carlos Selini demeure l'homme politique le plus riche du pays, selon des chiffres fournis mercredi par la Chambre des députés.
En 1998, le chef de l'opposition de droite a déclaré 14,6 milliards de lires (7,5 millions d'euros) de revenus, a indiqué le Parlement italien en publiant le patrimoine des élus. Selon un journal anglais, Carlos Selini est également l'Italien le plus riche, toutes catégories confondues, avec un patrimoine estimé à près de 6 milliards d'euros.
 



L'AMERIQUE
 
Extrait d'un interview du Président de Microserf par un journaliste de Los Angeles Tribune.
...

Los Angeles Tribune: Que pensez-vous de l'augmentation vertigineuse du nombre d'effractions informatiques ?
Gilles Bates: C'est une question intéressante pour un problème grave. La forte augmentation du piratage informatique est une conséquence logique de la mondialisation de l'information. En effet, de plus en plus d'individus sont reliés sur le Net. Nous avons ainsi assisté à une très forte augmentation de rapports numériques entre ordinateurs. L'ordinateur va occuper une place centrale dans chaque foyer. La menace est très grande car il ne dispose pas de véritable protection contre les agressions venues de l'extérieur.
L.A.T.: La menace est-elle pour tous la même ? 

G.B.: Certains sites sont protégés de manière efficace, il s'agit des entreprises importantes, qui ne peuvent se permettre un piratage...
L.A.T.: Qui par exemple ?
G.B.: Des SA comme Boeïng ou Texaco. Ces entreprises ont les moyens de se payer un système efficace en engageant comme les organismes d'Etat (FBI ou CIA) d'anciens Hackers reconvertis. Mais même pour eux le piratage est possible... 

L.A.T.: Votre site a-t-il été piraté ?
G.B.: En effet, le site Microserf a eu quelques problèmes avec le virus « I fuck you », mais je ne suis pas le seul... Je vais profiter de cet interview pour annoncer la commercialisation prochaine d'un nouveau type d'anti-virus disponible au grand public et d'une très grande fiabilité.
L.A.T.: Est-il déjà utilisé ? 

G.B.: Pas encore, certains détails techniques restent à vérifier. Il sera cependant prochainement proposé à un petit nombre pour essai.
L.A.T.: Qui sont ces futurs privilégiés ?
G.B.: Le directeur de la N.S.A. ou de la NASA m'ont déjà demander de pouvoir utiliser ce logiciel de protection.
 

 
Le Monde daté du samedi 11 septembre 1999
 
RÉPUTATION DE « PIEUVRE » 
Dès 1983, dans un rapport parlementaire, la Bianética est qualifiée de secte nocive, coupable d'infiltrations dans les écoles, les administrations, les médias. Cette réputation de « pieuvre » va s'amplifier au fil des ans. Quinze ans après, en 1998, le rapport d'A. Guête et de J. Gouillard qualifie la Bianética de « fer de lance des sectes psychanalytiques » et dénonce ses dérives sectaires tragiques (« démences, suicides »). 

A la suite du procès de 1997 à Lyon qui met en cause ses responsables régionaux, condamnés pour escroquerie, la Bianética crie victoire. Dans un arrêt rendu le 28 juillet 1997, à la stupeur générale, la cour d'appel de Lyon affirme que l'Eglise de la Bianética peut « revendiquer le titre de religion et développer en toute liberté ses activités, y compris missionnaires, voire de prosélytisme ». Mais l'Eglise déchante vite. Le parquet se pourvoit en cassation et, dans un arrêt du 30 juin, la Cour de cassation estime qu'il n'appartient pas au juge de se prononcer sur le caractère de religion d'une association.
En dépit des procès répétés et d'une réputation sulfureuse, forte des amicales pressions américaines, l'Eglise de la Bianética continue de militer en France pour se faire reconnaître comme religion. Elle souhaite être considérée comme une association « cultuelle » (selon la loi de 1905), pouvant bénéficier d'exemptions fiscales, de legs et de dons, mais ses demandes ont toujours été refusées. Cette qualité est reconnue par le ministère de l'intérieur, en fonction d'une jurisprudence établie par le Conseil d'Etat autour de critères de respectabilité, d'universalité et de respect de l'ordre public. Mais ces critères ne suffisent plus pour déterminer les « bons » ou les pseudo-groupes religieux. Le rapport parlementaire de 1996 avait préconisé la création d'un haut conseil des cultes, consulté sur les demandes de reconnaissance. Ce projet est resté lettre morte.
H. T.
 

 
Le Banlieusard du 12 octobre 2000
 
LES AUTORITES FRANCAISES ET LES MAFIAS
Les autorités françaises aiment s'enorgueillir du fait que les mafias n'ont jamais pu prendre réellement pied sur le sol français. Cela n'empêcha nullement l'un des financiers du cartel de Cali, Franklin Jurado, de noter dans ses carnets que la France constituait "l'une des meilleures places " qu'il ait connue pour le blanchiment de l'argent de la drogue, malgré les forfanteries de ses responsables. Franklin Jurado a été jugé et condamné au Luxembourg pour avoir blanchi l'argent de ses employeurs, mais il n'a même pas été poursuivi en France, où quelques-unes des plus grandes banques nationalisées lui avaient pourtant ouvert généreusement des comptes, et le conseillaient bénévolement sur la manière d'en ouvrir d'autres encore plus discrets dans les îles anglo-normandes.
 

 
L'AFRIQUE
 
Historia n°1542 de Septembre 2000.
 
Les Assassins
 

La secte des Assassins a fait couler beaucoup d'encre. Que n'a-t-on prêté à ces fous de Dieu ? Et pourtant, les Assassins ne sont qu'une des nombreuses sectes Shi'ites qui apparaissent dans le sillage des imams successeurs d'Ali. Ici, un petit historique de l'Islam après la disparition de Muhammad s'impose.

Après la mort de Muhammad en 632, 3 Khalifes se succèdent à la tête de la Communauté islamique. Le troisième, Othman, meurt en 644, c'est l'occasion pour Ali, neveu et gendre de Muhammad, de prendre le commandement des croyants. Toutefois, ce titre lui est bientôt contesté par Mu'awiyya, cousin d'Othman. Suite à la bataille de Ciffin et au jugement d'Hadroth en 658, Ali renonce au Khalifat et laisse Mu'awiyya prendre le pouvoir. Ali sera tué par les Kharidjites en 661.

En 680, la presque totalité des descendants d'Ali sont massacrés à Kerbalah.

Ainsi, en 765, Jaffar al-Saddiq, 6ème descendant d'Ali, meurt en laissant deux fils. L'aîné, Ismaïl, déshérité par son père et Musa al Kazim qui reçoit l'Imamat selon la volonté de son père.

Certains shi'ites refusent le jugement de Jaffar et soutiennent Ismaïl dans sa lutte pour conquérir le pouvoir. A sa mort, ses partisans soutiendront qu'il s'est simplement occulté du monde et qu'il reviendra au Jours du Jugement.

De cette lutte intestine, sortiront les deux grands mouvements shi'ites actuels : les duodécimains (successeurs de Musa) et les ismaéliens (successeurs d'Ismaïl).

En 909, l'empire Fatimide d'Egypte est fondé par les Qarmates. Al-Mustansir devient donc le 8ème Khalife sh'iites en régnant sur l'Egypte. A sa mort, son fils cadet Mustali est choisit par le vizir comme son successeur, en lieu et place de Nizar. De cette nouvelle querelle dynastique va naître le mouvement ismaélien "nizarite".

Au milieu du Xième siècle, naît à Qom Hassan I Sabbah, issu d'une famille perse bourgeoise appartenant au mouvement ismaélien. Il étudie à Ispahan les textes sacrés persans : les Avestas, les livres de Zarathoustra; et les textes sacrés musulmans. Il sera influencé par des Daïs (prédicateurs) ismaéliens nizarites et se rendra par la suite au Caire, ville de la connaissance de l'époque, où il s'intégrera dans le mouvement politique et religieux soutenant Nizar.

Il prêche bientôt la Nouvelle Prédication, dans laquelle il mêle des éléments du mazdéisme et du néo-platonisme.

Hassan lance ses daïs dans toutes les régions du monde musulman et tente surtout de convertir à la Nouvelle Prédication les autres shi'ites.

Du fait de ses agitations politiques, il doit quitter le Caire et ainsi, grâce à ses fidèles, il se réfugie bientôt à Alamut dans les montagnes perses. De là, il mènera son mouvement d'une poigne de fer et appliquera des siècles avant les nazis une propagande agressive via ses missionnaires et une politique de terreur via ses sectateurs, bientôt surnommés "assassins". Ceux-ci seront vite craints par les musulmans et les croisés. Les assassins servent de bras armé à Hassan et successeurs, bras armé frappant aveuglément suivant les ordres reçus d'Alamut. Une mission d'Hassan s'établira aussi en Syrie, dans les montagnes. Ce sont ces assassins dont parleront les chroniqueurs des croisades.

L'origine du mot est difficile à cerner. Certains font dériver ce mot du hashish utilisé par Hassan pour endoctriner et fanatiser ses tueurs, d'autres le font dériver du mot arabe "assas", gardien, sous-entendant par là que les nizarites de la nouvelle prédication sont les gardiens de la terre sainte. L'utilisation du hashish par les dirigeants du mouvement pour fanatiser leur séides est un fait tout aussi invérifiable que leur rôle de gardien. Nous laissons donc les experts tenter d'élucider le mystère de leur nom.

La secte sera complètement éradiquée de Perse en 1258 par les troupes mongoles. Toutefois la secte, sous une autre forme, perdurera jusqu'à nos jours avec pour chef, l'Aga Khan. 

 

 

DOSSIERS > SANTE > CLONAGE

-----------------------------------------

L'un après l'autre, les tabous tombent. Rien ne semble désormais pouvoir stopper le pouvoir de la science dans le contrôle de l'humanité. The Village Voice explique comment les retombées commerciales de la génétique et de la fécondation artificielle sont, pernicieusement, en train de jeter les bases d'un nouvel ordre social fondé sur le tout biologique. Le New Scientist révèle pour sa part l'intention désormais avouée des généticiens d'emprunter une voie bannie jusqu'alors, à savoir la manipulation du patrimoine héréditaire des embryons humains, au risque des pires dérives eugénistes. Et, à l'heure où nous préparions ce dossier, Technology Review avait bouclé son enquête sur la recherche de la plus intrigante des cellules celle qui, enfouie au coeur de l'embryon possède tout le potentiel pour fabriquer un être vivant. Or, des biologistes américains viennent tout juste d'isoler cette fascinante cellule totipotente, franchissant un nouveau pas dans la maîtrise du vivant. Enfin, moins de deux ans après la naissance de Dolly, les apprentis cloneurs ont repoussé leur savoir-faire aux souris, aux vaches et aux singes. A quand le tour de l'homme ? Ce n'est pas tant cette perspective qui est à craindre, estime le biologiste Lee Silver, que son association au génie génétique. Tout semble en place pour induire des mutations durables dans notre espèce. L'homme à la carte, modelé par les biologistes, n'a jamais semblé aussi proche.
 

 
AFP: Le Caire 24 octobre 2000.
 
LE VOL DU SIECLE ?
 
Ce matin, l'annonce du vol d'une momie est tombée comme une douche froide. Une momie aurait été volée dans la nuit du 23 au 24 octobre 2000 au musée archéologique du Caire. Les gardiens n'ont rien vu, les caméras non plus, et surtout l'alarme ne s'est pas déclenchée. La momie se serait-elle volatilisée toute seule ? Cette réponse abracadabrante montre bien l'incompréhension et le désarroi des policiers égyptiens. La seule piste laissée à la police est le nom de la momie: Sethy Ier.
 

 
L'ASIE
 
Extrait du Congrès d'Etude Chinoise de Leeds de juillet 1965.
 
Le Serment de la Triade :
Il fut dévoilé par le Congrès d'Etude Chinoise de Leeds en Juillet 1965 dont le thème principal fut les société secrètes...

"Pourquoi désirez-vous entrer à la Triade ?" 

"Afin de devenir un nouvel adepte au cÏur d'airain qui désire être admis dans la Société du Ciel et de la Terre".
"Comment pouvez-vous le prouver ?"
"Par un quatrain qui dit : le cÏur des évènements est encore brillant (Ming) car le soleil et la lune sont plein d'harmonie (salut avec le poing et la paume).
L'Univers s'étend au delà de ses quatre mers (étendre les quatre doigts de la main gauche) et reçoit les trois rivières (abaisser l'auriculaire de manière à ce que trois doigts seuls soient étendus). 
Dans cette unité (abaisser les trois doigts étendus et relever le pouce) tous les braves sont frères (Frapper le poing et la paume).
Nous avons décidé de soutenir et protéger le trône de Zhu (premier empereur Ming) et de l'aider de toute notre puissance humaine."
"Pourquoi désirez-vous tant être reçu dans la Société du Ciel et de la Terre ?"
"Pour renverser l'usurpateur Qing (le mandchou) et restaurer le Ming."
"Comment pouvez-vous le prouver ?"
"Par un autre quatrain. Nous devons rétablir l'origine du Ciel Antérieur et examiner les principes de l'ancienne écriture. 
Le Qing s'est emparé de notre bien. Nous rétablirons le Ming en nous conformant aux instructions du Ciel. 
Nous nous soulèverons par un beau clair de lune et élèverons les Cinq Bannières de la Chine qui balaieront les treize bannières mandchoues."
"Quelles sont ces Cinq Bannières ?"
"Au Nord est le Guerrier Tortue Noir, à l'Est est le Dragon Vert, au Sud le Phénix Rouge, à l'Ouest le Tigre Blanc et au centre la bannière impériale Jaune de Wang".
"Comment avec vous acquis votre expérience de l'art du combat (Wushu) ?"
"Au Monastère de Shaolin j'ai appris l'art du Poing des Cinq Clans, le Hongjia (Hung Gar) ; le Tsaijia (Choi Gar) ; le Lijia (Li Gar) ; le Mojia (Mo Gar) et le Liujia (Lui Gar).
Ce sont les frères Hong qui ont eu le dernier mot." 
(Noms des principales écoles du poing issues du Shaolin du Sud... il est à noter que Hung Gar est toujours en bonne place. Il y a quelques années le Patriarche de ce style à Hong Kong a du se retirer officiellement et laisser sa place... en raison de ses activités au sein d'une société secrète très connue... Son successeur a été personnellement décoré par la Reine en raisons de "services rendus" à la Couronne Britannique.)

"Comment pouvez-vous conclure ?"
"Nous saluons le Ciel comme notre Père, la Terre comme notre Mère, le Soleil comme notre Frère, la Lune comme notre SÏur. Nous adorons l'autel des Cinq Ancêtres.
Toute la famille de Hong est pour nous comme les parents vénérés d'un même sang.
Nous jurons enfin de ne dévoiler nos rapports en aucune façon de ne jamais indiquer par quelque signe de doigt que nous connaissons la Triade.
Si nous manquions à ce serment puissions nous être déchirés en mille menus morceaux et jetés aux chiens."
 

 
Les malheurs du système financier japonais
 
Les malheurs du système financier japonais sont une démonstration éclatante des interférences que peut créer l'alliance perverse entre le monde des affaires et la mafia, sous le regard complice du pouvoir politique. Ils illustrent aussi la vulnérabilité de l'économie légale prise au piège des tentations illicites. 

-----------------------------------------

Depuis la fin des années 80, le système financier du Japon traîne comme un boulet une masse gigantesque de créances douteuses, voire irrécouvrables. Le ministère des Finances japonais évaluait en juillet 1995 500 milliards de dollars le montant de ces créances détenues par les banques, provenant de l'éclatement des "bulles" immobilières et boursières du début des années 90. Certains les évaluaient même à 1 000 milliards de dollars en 1997. Quels que soient les chiffres globaux, de toute façon vertigineux, on estime à 30 % les créances résultant de prêts consentis directement ou indirectement aux yakusas, la puissante mafia japonaise, dont l'intervention a été croissante dans l'immobilier à partir du milieu des années 80.
Une spéculation immobilière effrénée s'est en effet déchaînée à cette époque, au cours de laquelle la pègre a mis la main sur une bonne partie du marché immobilier. Lors de l'effondrement des prix, les jusen, les huit grandes sociétés de crédit immobilier, prises au cÏur de la tourmente financière, ont fait faillite. L'État a dû payer 685 milliards de yens pour faire face à la faillite des jusen pendant que les yakusas bloquaient les recouvrements de créances qui auraient permis d'amoindrir la crise et d'assainir le marché. La Cooperative Credit Purchasing Co., créée en janvier 1993 par 162 établissements financiers pour récupérer les 100 milliards de dollars de mauvaises créances de ses adhérents, n'avait pu en recouvrer que 4 % trois ans plus tard. A cause des yakusas.
 

 
Thèse sur les Grands Dieux de l'Hindouisme. 2000 

 
Les grands dieux panindiens 

Ce culte des temples, quotidien ou solennel, se centre d'abord autour de deux grands dieux que le ritualisme védique ne semblait pas promettre à un tel destin Vishnou (ou Vishnu) et Shiva. Parce que leurs cultes respectifs ont donné lieu à des courants violemment opposées à mesure que les siècles passaient, on n'a pas pris garde que ces deux dieux étaient avant tout complémentaires : Vishnou est étroitement lié dans les Veda au sacrifice, ce qui fait de lui le dieu pur par excellence des brahmanes et le défenseur de toutes les valeurs orthodoxes ; Shiva, au contraire, sous son premier nom « terrible » de Rudra, est celui auprès duquel il convient d'intercéder, dont il faut se préserver, pour que le sacrifice puisse réussir. Le premier est lié à l'espace humain, le second aux lieux sauvages, la montagne et la forêt. Ces caractères différentiels s'attachent à eux tout au long des siècles sous des symboles variés, même à l'intérieur des courants. Ces divinités sont conçues toutes deux, au niveau ultime, comme la projection du yogin, ce type de « renonçant » que des Upanishad avaient proposé comme idéal du religieux : c'est le Dieu suprême lui-même qui devient le grand yogin, le renonçant par excellence. Le rythme de sa vie de yogin, passant d'une phase de concentration sur lui-même à une phase de retour vers la conscience d'une réalité extérieure, fait l'alternance des « nuits » et des « jours » cosmiques, c'est-à-dire des périodes où l'univers est déployé et résorbé tour à tour. L'univers est en Dieu, et celui-ci l'émet et le recueille en lui-même régulièrement : le monde et, dans ce monde, la société humaine sont ainsi assurés de leur perpétuité, les périodes cosmiques, d'autre part, sont mesurées par des nombres fantastiques d'années, et l'hindou, se plaçant au centre d'une de ces périodes, est toujours à une distance rassurante d'une fin (provisoire) du monde. Cependant, dès que le Vishnou ou le Shiva yogin s'engage dans la manifestation du cosmos, il retrouve ses traits différentiels. À un certain niveau du déploiement de l'univers, la divinité &endash; quel que soit son nom à l'état ultime &endash; se fait triple: elle est Brahman pour créer, Vishnou pour conserver dans l'existence, Rudra-Shiva pour détruire. 
C'est le niveau de la Trimurti &endash; « Trinité » 
&endash; qui correspond à la différenciation des trois composantes de l'univers : le sattva, élément lumineux et paisible, qui est l'apanage de Vishnou, le tamas, son opposé ténébreux et pesant, qui se retrouve en Rudra-Shiva ; le rajas, l'élément actif, donc créateur, naturellement attribué à Brahman. Le niveau de création qui correspond à la Trimurti est celui où apparaît le sacrifice 
&endash; le sacrifice védique, s'entend : l'antique Révélation se trouve ainsi englobée dans un monde plus vaste et non point niée par lui. La bhakti traduit ainsi la tension qui l'habite et la structure entre l'idéal du renoncement et celui de la société dominée par les brahmanes : Dieu, à l'image du renonçant, n'a pas ou plus de caste ; il donne donc son salut à tous, et il le donne gratuitement, non en fonction des mérites acquis par la science ou les pratiques védiques. Le sudra, banni du culte védique, voire l'intouchable, a droit à la délivrance autant et peut-être plus facilement que le brahmane. En même temps, la bhakti, pensée par des brahmanes, fait leur place aux valeurs védiques et à toute la structure sociale qui leur est liée. Elle est à la fois ferment de « subversion » et force conservatrice.
Cette ambiguïté de la bhakti apparaît encore plus au dernier niveau de manifestation de la divinité dans le cosmos, lorsque celle-ci « descend » dans notre monde pour détruire le mal, devenant ainsi l'avatara (« avatar ») sauveur. L'hindou, et surtout l'hindou de haute caste, a, comme tout homme, le sentiment qu'il n'est pas placé dans le meilleur des mondes. Le problème du mal prend cependant pour lui une forme spécifique : tout ce qui est mauvais dans le monde, tous les malheurs individuels découlent en dernier ressort de manquements individuels ou collectifs à l'ordre social, au dharma, qui est nécessaire au maintien même de l'existence du monde. Le mal est donc avant tout visible dans l'écart entre la norme et les faits : si les brahmanes ne sont pas honorés, si le roi ne gouverne pas selon les conseils des brahmanes, si les unions entre hommes et femmes ne respectent pas la rigoureuse séparation des classes (varna), alors tout va mal, et un avatara doit venir détruire les méchants (et même les bons) pour restaurer l'ordre. Si l'hindouisme réel connaît de nombreux avatara de Shiva, la théorie, au contraire, ne parle que des avatara de Vishnou : c'est donc bien le dieu de la bhakti qui descend sauver le dharma, mais la préférence théorique accordée à Vishnou dit assez que le dharma a un rapport au moins aussi important à l'ordre védique qu'à la religion de dévotion. Les avatara de Vishnou les plus célèbres sont Krishna et Rama, qui sont directement adorés comme Vishnou.
 

 
L'OCEANIE
 
La civilisation aborigène
Le monde aurait été formé par des Grands Ancêtres (ou Grands Initiés). Ils existaient avant, assoupi dans un sommeil éternel, et s'éveillèrent pour former le monde. Cette époque est connue sous le nom d'Alchéra, Alchéringa ou le temps du Rêve en Aranda. C'est durant cette période que les Grands Ancêtres vont modeler le monde au gré de leurs voyages. Ces voyages sont le coeur des cérémonies religieuses aborigènes. A noter que ces Ancêtres ne créèrent pas le monde, mais se contentèrent de le transformer à partir de quelque chose de préexistant.

De même l'homme est issu d'un être informe, monstrueux, et au fur et à mesure de sa transformation physique, une transformation spirituelle s'opère.

Lorsque les Ancêtres furent fatigués de leurs voyages, ils retombèrent dans leur sommeil d'origine, disparaissant dans le sol, ou se métamorphosant en rochers, en arbre qui deviendront par la suite des sites sacrés (pmara kutata). Seuls les initiés peuvent s'en approcher après avoir accompli les rituels nécessaires.

Non seulement les Ancêtres formèrent le monde, mais aussi ils créèrent la civilisation, dotant l'homme de ce qu'il devait savoir pour survivre, mais aussi s'élever spirituellement.

Et ils édictèrent une loi : " Voici votre pays ; vous ne devez jamais le quitter, et toujours veiller à ce qu'il reste inchangé. "

Dans l'esprit aborigène, l'homme appartient à la terre, et non l'inverse. Ce qui fait que le concept de quelqu'un quittant son pays pour en envahir un autre est un pur sacrilège.

De fait, les paysages sont la biographie et l'arbre généalogiques des Grands Ancêtres. Et c'est pour cette raison qu'il n'existe pas de site cultuel " construit ".

Lorsque les Ancêtres s'endormirent, ce fut la fin du temps du Rêve. A ce moment, le monde était tel qu'il est maintenant, laissé à la garde de l'homme.

Quelques Ancêtres
Il est à noter que suivant la tribu, les noms et leur attributs diffèrent, d'où d'apparentes contradictions ou des redondances dans les fonctions.

Nurrundere ou Martunmere donna aux hommes les armes de guerre, de chasse, mais aussi institua les rites propres à la vie et la mort.

Nurelli aurait fait le pays.

Ngunyari, héros, parle à travers le bruit des " bull-roarers ".

Bundjil, Ba¥amé, Daramulun, Mungan-ngaua portent le titre de père.

L'utilisation de ces noms est réservé aux initiés, en présence d'autres initiés exclusivement.

Un exemple de mythologie, celle des Unambals

Au début existaient Walanganda, représentant le ciel, la voie lactée, et Ungud, le grand serpent arc-en-ciel, assimilé à la terre et à l'eau.

Une nuit, Walanganda rêva. Il lança du ciel une " force spirituelle " et lui donna la forme d'images qui furent projetées sur les murs des grottes. Ces images furent les centres spirituels de ces Etres, et à partir de ces dessins, les wondjinas furent physiquement créés.

L'Art sacré
Voici quelques caractéristiques des différents styles aborigènes.

L'Art Mimi, se caractérisent par des silhouettes filiformes. Cet art est attribué aux héros civilisateurs, et est associé à l'énergie vitale sacrée.

La peinture " rayon X ", où les organes internes sont représentés, signifiant le rôle de nourriture, de gibier. Elle utilisée dans les rites favorisant la multiplication de l'espèce représentée.

Le style Wandjina aux grands visages auréolés, sans bouche. Ces dessins sont attribués aux Grands Ancêtres : avant de disparaître au moment de leur sommeil, ils se dessinèrent, puis se dissolvèrent, leur corps astral se diluant dans la roche ou un point d'eau avoisinant. Ces dessins sont devenus des lieux de pèlerinage et ils sont régulièrement repeints.

 
Explications: Ce journal doit se trouver au début de la soirée dans les 5 salles de Continent. Les joueurs pourront le consulter à leur guise. Le journal a plus le but de mettre dans l'ambiance que d'apporter de véritable renseignement. Il mène quand même sur certaines pistes.

Conseil: Etant assez long, il peut être préférable de réduire certains articles.

Avertissement: J'ai utilisé des articles que j'ai emprunté sur le net et que j'ai modifié pour la soirée. Si certaines personnes désirent que je retire leur article ou que je les cite, dites le moi.
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ECHELON : Les grandes oreilles américaines 
 
Les Etats-Unis et quatre de leurs alliés privilégiés ont déployé un gigantesque réseau d'écoute électronique capable d'intercepter les télécommunications du monde entier. Depuis la fin de la guerre froide, ce dispositif ultra secret connu sous le nom d'Echelon est de plus en plus utilisé pour des opérations d'espionnage économique.
 
Toutes nos conversations téléphoniques sont écoutées par des oreilles indiscrètes et automatiquement triées par des ordinateurs ultra-puissants. La fiction de George Orwell, et son Big Brother omniprésent, est largement dépassée par la réalité. Les services secrets américains et leurs associés britanniques, canadiens, australiens et néo-zélandais disposent avec le réseau Echelon des plus grandes oreilles du monde.
Une étude commandée par le Parlement européen le confirme : "toutes les communications électroniques, téléphoniques et par fax en Europe sont quotidiennement interceptées par la NSA des Etats-Unis". La NSA (National Security Agency), la branche la plus secrète et la plus puissante des services de renseignement américains dispose de satellites espions et de stations terrestres qui lui permettent d'écouter toutes les télécommunications en Europe mais aussi sur l'ensemble de la planète. Ce réseau espion est connu sous le nom d'Echelon, même s'il a sans doute été rebaptisé depuis les premières révélations sur son existence. 
Le réseau Echelon reste l'un des secrets les mieux protégés par l'espionnage américain. Sa date de naissance précise, par exemple, est inconnue. Une certitude cependant : ce réseau mondial d'espionnage vise principalement aujourd'hui des cibles non-militaires : gouvernements, organisations, entreprises, associations ou particuliers. 
Les sujets dignes d'intérêt pour ce réseau espion sont définis par les cinq pays qui participent à son fonctionnement sur la base du pacte UKUSA. Cet accord organise la répartition des taches entre les pays signataires : Etats-Unis, Grande-Bretagne, Canada, Australie et Nouvelle-Zélande. 
Orientés à l'origine vers l'écoute des communications radios des armées des pays communistes, les moyens techniques mis en Ïuvre dans le cadre du pacte UKUSA n'ont cessé de s'accroître et de se sophistiquer. Lorsque le mur de Berlin est tombé, les objectifs stratégiques des Etats-Unis ont été redéfinis. L'ennemi communiste ayant disparu, "la conquête des marchés mondiaux est désormais la nouvelle frontière pour les Américains", constate l'Amiral Pierre Lacoste ( ), ancien patron des services secrets français. 
Ainsi le réseau Echelon a été mis à contribution lors des négociations du GATT sur le commerce mondial, mais les centres d'intérêt concernent également des organisations comme Amnesty International ou Greenpeace. Où commencent et où s'arrêtent les opérations d'espionnage du réseau Echelon? Qui contrôle réellement les activités du plus vaste système de renseignement jamais créé à ce jour? Deux questions qui préoccupent quotidiennement les gouvernements et les grandes entreprises. 
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LES CINQ ELEMENTS ENTRE EUX 

 

Le Ch'i gouverne les relations entre les Cinq Eléments qui sont liés par un cycle production/destruction (voir schéma). On peut comparer ce cycle à celui des travaux agricoles tels qu'ils se déroulent sur une année. En effet, chacun des Cinq Eléments correspond à une saison: l'eau à l'hiver, le bois au printemps, le feu à l'été, la terre au début de l'automne et le métal à la fin de l'automne.

L'EAU En hiver, on prépare le sol et on plante les graines. Si le printemps est clément, elles germeront sans problème. Mais en cas de gelées tardives, les jeunes pousses seront détruites et les récoltes de l'été suivant seront affectées. L'eau est à la fois capable de nourrir les arbres et d'éteindre le feu.

LE BOIS Si le printemps est beau, les récoltes seront bonnes en été. Mais si l'été est pluvieux et peu ensoleillé, les plantes pourriront dans les champs au début de l'automne. L'arbre nourrit le feu mais il peut détruire le sol.

LE FEU Après un bel été, les récoltes sont prêtes au début de l'automne. Mais si cette période est pluvieuse, elles ne seront pas mûres pour la moisson. Le feu est favorable à la terre car les cendres l'enrichissent; il est aussi capable de faire fondre le métal.

LA TERRE Un beau soleil au début de l'automne garantit de bonnes récoltes. Mais des gelées précoces ou les grosses précipitations de la fin de l'automne retarderont les semailles. La terre protège le métal des minéraux et absorbe l'eau.

LE METAL Si les semailles se sont déroulées normalement et que les conditions climatiques sont bonnes, la germination se fera au printemps suivant. Mais un hiver trop rude peut tout remettre en cause. Le métal produit l'eau, mais il détruit le bois.

 
Le cycle des Cinq Eléments
 

Dans le cercle extérieur (en orange), le Ch'i circule dans le sens des aiguilles d'une montre d'un élément au suivant. Chaque élément engendre celui qui lui succède, mais son influence est tempérée par ce dernier, par exemple, l'eau qui créé le bois est tempérée par le même bois.

En ce qui concerne le cycle figuré par les flèches rouges, le Ch'i se déplace en ligne droite d'un élément à un second, détruisant ce dernier si celui qui l'a engendré est déficient.
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La synergie
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Explications: Ce document se trouve depuis peu dans les archives de l'Asie et il appartient à Mikio Okami. Ce document est l'autorisation (l'ordre) de l'ONU de neutraliser le traître. Le document indique que la résolution a été prise à la majorité moins une voix. Un des membres du Conseil a voté contre, mais qui ?
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Conseil de sécurité 
Distr.
GENERALE
S/25700*
17 septembre 2000
FRANCAIS
ORIGINAL : ANGLAIS
 



RAPPORT DE LA MISSION DE CONSEIL DE SECURITE CREEE 

EN APPLICATION DE LA RESOLUTION 1451 (2000)

 

Lettre d'envoi
 

LETTRE DATEE DU 17 SEPTEMBRE 2000, ADRESSEE AU PRESIDENT DU CONSEIL DE SECURITE PAR LA MISSION DU CONSEIL DE SECURITE 

CREEE EN APPLICATION DE LA RESOLUTION 1451 (2000) 

 

Nous, membres de la Mission du Conseil de sécurité, avons l'honneur de vous présenter ci-après notre rapport conformément au paragraphe 12 de cette résolution.

 

 

(Signé) Vasily Isonov (Fédération de Russie)

 

(Signé) Paul Lamour (France)

 

(Signé) André Moïos (Hongrie)

 

(Signé) Terence Mac Brian (Nouvelle-Zélande)

 

(Signé) Sher Afgan Khan (Pakistan)

 

(Signé) Mikio Okami (Japon)

Coordonnateur

 

 

INTRODUCTION

 

A sa 3199e séance, le 17 septembre

2000, le Conseil de Sécurité

 

 



* Nouveau tirage pour raisons techniques. 

93-24894 (F) 170900 



INTRODUCTION
 
A sa 3199e séance, le 17 septembre 2000, le Conseil de Sécurité a adopté à la majorité moins une voix la résolution 1451 (2000) ainsi conçue:
 
« Le Conseil de sécurité,
 
Réaffirmant que la Cour internationale de Justice, dans son ordonnance concernant l'affaire relative à l'application de la Convention pour la prévention et la répression du crime organisé a indiqué à titre conservatoire que la mafia @ devait immédiatement être localisée, conformément aux informations fournies par l'Organisation contre le Terrorisme et le Crime Organisé (OTCO).
 
Réaffirmant sa condamnation de toutes les violations du droit pénal international, et plus particulièrement de la pratique du grand banditisme et du crime organisé.
 
Réaffirmant que cette mafia doit absolument être démantelée pour éviter tout conflit.
 
.... »
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Indices de la Salle du Continent Afrique
 
Les archives
Clonage 

Le clonage est la science de la préservation de l'espèce humaine et surtout de son amélioration. Il est évident qu'un clone ne peut être considéré que comme un bien d'équipement appartenant à son propriétaire, c'est-à-dire son géniteur et concepteur. Ce clone est une réserve de pièces détachées qui doit permettre à l'homme de renouveler les parties de son corps qui se sont détériorés. La bioéthique est une science périmée qu'il est nécessaire d'ignorer quand on aborde le sujet du clonage. C'est par l'obscurantisme et l'érigation des droits de l'homme à tous les hommes que l'homme régresse vers un état d'étouffement et entraîne l'absence de progrès de l'humanité. Le progrès doit permettre l'évolution de l'homme vers une perfection et non tendre à son abêtissement.
Chaque clone doit avoir des objectifs limités liés à sa fonction première celle de préservation, de protection et d'amélioration de l'homme. De plus, il est nécessaire pour les distinguer de la version originale de leur attribuer un second prénom, Lon, Permettant un gain de temps quand à son identification par les Services de Contrôle Génétique, service publique indispensable à la bonne cohabitation sur Terre (et dans l'espace) entre les hommes et leurs clones.
Tel un animal, le clone doit être immatriculé pour pouvoir retrouver son propriétaire. Un clone non immatriculé fait perdre tout droit à son propriétaire et donne donc le droit au Service de Contrôle Génétique de se l'approprier. L'immatriculation s'effectue par l'apposition d'une lettre grecque (de a (alpha) à w (Omega)) sur le corps du clone.
Il est temps maintenant de passer de la démocratie à la biocratie, société où les biologistes auraient les rennes du pouvoir...
 
Etude rédigée par le Pr. Paul de Walde.
 
Explications: Cet indice permet aux autres joueurs et surtout à ceux du Continent Afrique de découvrir la vraie nature de Paul L. de Walde.






 HYPERLINK "http://perso.wanadoo.fr/lion.vert/index.html" 
[image: image81.png]





[image: image82.png]CONTINENT

OCEANIE






 HYPERLINK "http://perso.wanadoo.fr/lion.vert/Indices_mafia.html" 

 HYPERLINK "http://perso.wanadoo.fr/lion.vert/index.html" 
[image: image84.png]




Explications: Cet indice qui se trouve dans le grenier permet de trouver le traître. Il faut faire le lien avec l'indice de la veste du Grand Parrain et l'indice reçu par Mikio Okami en début de soirée. 

  

Le Vieux de la Montagne
 
... La neige. 
... Mes cordes tournent aux sapins.
VILLIERS DE L'ISLE-ADAM
LE VIEUX DE LA MONTAGNE
Cinq actes schématiques. 

PERSONNAGES
 
SADRUDDIN le Parricide, scheikh des montagnes. 
CINGHIS-EHAN, prince des Tartares.
MARC-POL. 
LA PRINCESSE BELOR, fille du Pretre Jean.
L'ASTROLOGUE CHRÉTIEN. 

LE SCYTHE ALBAIN. 
ALAU, sire du Levant, et SES BARONS.
LA MANTICEIORE.
La scène est parmi les pics des monts Riphées,
devant le château d'Alamout,
et, au troisième acte, dans la plaine de Tangut.
ACTE PREMIER
Marc-Pol et Cinghis-Kharl
devant le château d'Alamout.
MARC-POL
Sire des Tartares, voici le chateau et les deux montagnes.
CINGHIS-KEIAN
Messire Marc, prudent Latin, vous m'aviez juré de m'apporter de l'huile de la lampe du sépulcre de Jérusalem, et vous avez été parjure.
MARC-POL
Sire des Tartares, je n'ai pu en avoir le congé de messire le pape, parce que messire le pape était mort; et j'ai bien attendu deux ans si on en nommerait un autre, et après les deux ans je suis revenu à Clemeinfu, comme le prescrivait votre table d'or.- Et je vous ferai avoir une chose plus précieuse que l'huile de cette lampe, car on ne la doit boire. Ce n'est pas sans raison que je vous ai amené à travers les glaces des monts Riphées, parmi les Gryphons gardeurs de carboucles: la vallée du paradis est derrière le château, qui est entre ces deux montagnes.
CINGHIS-KHAN
Mandez promptement mon armée, et nous transporterons le paradis dans mon royaume.
MARC-POL
Le château est imprenable, et c'est la seule issue du paradis. Il convient que nous heurtions humblement à la porte de son seigneur, et nous remettions en son bon plaisir.
CINGHIS-KEIAN
Messire Marc, c'est avec justice qu'on vous
a nommé Pol, le prudent Latin, et je vous renverrai à Venise avec une plus ample table d'or et quatorze navires à quatre mâts. Heurtez donc à la porte du château.
ACTE II
SCENE PREMIERE
Les mêmes, SADRUDDIN dans le château.
SADRUDDIN
Qui frappe?
MARC-POL et CINGHIS-KHAN
Marc-Pol, le noble Vénitien, et CinghisKhan, sire des Tartares.
SADRUDDIN
Que demandez-vous?
MARC-POL et CINGHIS-KHAN
Le paradis en terre, ainsi que l'a eu Adam, et le breuvage qui donne aux yeux la force de le voir, à défaut de l'huile de la lampe de Jérusalem, dont messire le pape n'a pu nous donner le congé d'avoir, parce que messire le pape est mort.
SADRUDDIN
On ouvre.
Une main sort avec une coupe. 

Buvez et entrez, bien que la porte ne s'ouvre point; car qui boit, il entre.
MARC-POL.
Ce breuvage a l'odeur alliacée de la semence de pendu.
CINGHIS-KHAN
Ce breuvage a le goût fade du sang d'un homme de sang royal déchiré par la Mantichore.
Ici Marc- Pol et Cinghis-Khan commencent à décrire ce qu'ils voient par la force et vertu du breuvage, bien que le décor ne change point.
MARC- POL
Qui a allumé le soleil et la lune comme deux lampes pour luire au loin sur les deux montagnes des deux cotés du château, pareilles à deux obeliscolychnies?
CINGHIS-KHAN
Sur les deux rivières de lait et d'eau, qui
sont à ma droite, la lune, qui est sur la montagne sénestre, verse de la cendre d'argent.
MARC-POL
Sur les deux fleuves de miel et de vin, qui sont à ma gauche, le soleil, qui est sur la montagne dextre, éj acule des pollens d'or.
CINGHIS-KHAN
Dans cette clarté pérennelle, comment distinguerons - nous la nuit du jour, messire Marc ?
MARC-POL
Selon que la lune et le soleil feront échange
de leurs obeliscolychnies, grand sire des Tartares.
SADRUDDIN, dans le château. 

Sortons, messire l'astrologue chrétien, je
crois que je puis parler à mes hôtes.
SCENE II
Cinghis-Khan, Marc-Pol,
I'Astrologue chrétien, SADRUDDIN.
CINGHIS-KHAN
Par quel prodige sommes-nous de nouveau en proie à la rigueur et à la malice du froid des monts Riphées, et les deux astres charbonnent-ils rouges? 

SADRUDDIN
J'ai fait et défait le paradis pour vous, messire Marc, prudent Latin, et vous, grand Khan, sire des Tartares.
CINGHIS-KHAN
Nous vous adorons, Prophète. Nous vous
supplions, Prophète, de rallumer les lampes du ciel à droite et à gauche de votre splendeur.
SADRUDDIN
Ainsi soit, pourvu que vous juriez d'occire selon mon commandement.
CINGHIS-KHAN et MARC-POL
Nous occirons.
Ils boivent.
CINGHIS-KHAN
A la source des quatre fleuves sourd la vraie fontaine de Jouvence, glacée en une pierre qui n'est ni un rubis, ni une opale, ni un carboucle, ni un diamant, et qui participe de leurs quatre essences.
MARC-POL
Hors du cippe de la fontaine naît une belle dame telle qu'il n'y en a pas de plus belle au monde.
 
Ici apparaissent l'image de la Princesse Belor, fille du Prêtre Jean, et une Mantichore, bête farouche assez semblable à la panthère.
SCENE III
La Princesse Belor, la Mantichore,
Cinghis-Khan, Marc-Pol, I'Astrologue chrétien,
SADRUDDIN.
SADRUDDIN
Vous voyez en ce fantôme le vrai portrait de la Princesse Belor, fille du Prêtre Jean, lequel m'a vilainement refusé de me la donner en mon paradis. Etes-vous délibérés d'occire le Prêtre Jean?
MARC-POL et CINGHIS-KHAN
A votre commandement.
L'ASTROLOGUE CHRÉTIEN
Qu'elle est belle, la Princesse Belor!
LA PRINCESSE BELOR
Mon père, éloignez de dessus mes épaules vos chapes sacerdotales, que je lève les bras vers le sage jeune Vénitien, cependant que son ami le Grand Seigneur descend jusqu'au dessus des genoux en la fontaine de Jouvence.
L'ASTROLOGUE CHRÉTIEN
Qu'elle est belle, la Princesse Belor! Va t'en, dragon, retourne en arrière.- Messire Jésus, vous avez dit que qui a péché par son oeil doit le rejeter loin de sa tête. Voici mes yeux pécheurs que je perce et fonds en eau dans l'eau de la fontaine de Jouvence, afin qu'ils se mêlent et dispersent aux quatre fleuves du paradis.
 
Ici la Mantichore dévore les yeux sanglants de l'Astrologue chrétien, et happe jusqu'aux genoux CinghisKhan, lequel croit être plongé en la vivifique fontaine.
CINGHIS-KHAN
Il sera expédient d'occire le Prêtre Jean, après que la force aura été rendue à mes jambes, fatiguées du voyage, en la fontaine rajeunissante, dont l'eau est faite de carboucle de rubis, de diamant, d'opale, et du sang et de l'eau du Christ, Dieu des chrétiens.
SADRUDDIN
La gueule de la Mantichore est la margelle de la fontaine, comme l'enfer suivra les quatre cavaliers à la fin du monde, a dit un enfant emporté par un aigle, Ganymède ou saint Jean. Recueillons le sang dans un bassin, car il a la couleur du sang royal. Comme les deux tronçons de jambes houlent dans le remous de la gueule de la Mantichore, ainsi que deux dents déracinées. 

CINGHIS-KHAN
Que l'eau est douce, plissée en deux cercles autour de mes cuisses comme des besicles de cristal rose.
MARC-POL
Je ramènerai fidèlement au Scheikh, prophète des montagnes, la Princesse Belor, afin de la perpétuellement voir en son paradis et entendre chanter et jouer des instruments.
LA PRINCESSE BELOR
Mon père, je sais qu'on va traîtreusement vous occire, mais je ne serai pas plus coupable ne l'empêchant que ce sage vieillard en étranglant son père Hassain-ben-Sabah. Et SADRUDDIN, scheikh des montagnes, chef des Hassassins, est un grand prophète, et il m'unira en son paradis avec le sage jeune Vénitien.
SADRUDDIN
Je vais envoyer ces deux voyageurs incontinent en guerre contre le Prêtre Jean. Ne vous heurtez pas aux marches, messire l'Astrologue, et prenez garde de scinder la légère colonne de fumée qu'est ce fantôme.
ACTE III
La plaine de Tangut.
Cinghis-Khan, à terre sur un tas de sciure,
Marc-Pol, armé en guerre, 

L'Astrologue chrétien, le Scythe Albain.
CINGHIS -KHAN
Où sont le château et les deux montagnes?
La fontaine s'est glacée autour des muscles de mes jambes, et le pied et la cuisse ont été séparés par l'eau rigide. A qui ce sang? Une partie de mon corps a fondu dans l'eau chaude comme la cire. La fontaine doit être rouge de sang. O Prophète, remmenez-moi en paradis. Je vais osciller entre les jambes du Prêtre Jean pour l'occire, mes moignons dans une jatte, casqué jusqu'au cul. Mon bienfaiteur m'écrasera de son pied et je rentrerai en paradis, flottant sur lequel des quatre fleuves? Le lait panse, le miel attire les mouches aux blessures, le vin brûle et dans l'eau on voit le rouge. Hélas! 

 
Il meurt.
MARC-POL
A présent que le grand Khan est mort, il convient donc que je marche seul contre le Prêtre Jean, si je suis sûr d'être vainqueur; car espérant ce paradis en terre, je suis hérétique et mourrais en péché mortel. Scythe Albain, à la pupille verte, qui voyez mieux que le lynx à travers les montagnes et entendez mieux que le corbeau de nuit cornu les paroles lointaines, que dit présentement le Prêtre Jean? 

LE SCYTHE ALBAIN
"Comment SADRUDDIN a-t-il l'audace de me demander ma fille pour la mettre en son paradis? Ne sait-il donc qu'il est mon homme et mon esclave? Or retournez vers lui et dites lui que j'aimerais mieux brûler ma fille que la lui donner, et que je le devrais mettre à mort comme traître à son seigneur."
MARC-POL
Voyez et sachez qui sera vainqueur.
LE SCYTHE ALBAIN
Les yeux ne voient point dans le futur.
MARC-POL
Astrologue chrétien, vous qui êtes aveugle, voyez et sachez qui sera vainqueur.
L'ASTROLOGUE CHRÉTIEN
Il y a à terre deux moitiés de roseaux; l'une est vôtre, l'autre au Prêtre Jean. Ainsi que l'une surmontera l'autre sans que personne y touche, vous ou lui aurez victoire.
MARC -POL
Qu'on batte de verges et chasse vers l'ennemi les deux astrologues: le Scythe Albain pour n'avoir vu l'avenir; le chrétien aveugle pour l'avoir dévoilé malgré que Notre Seigneur ait défendu l'usage de la mancie. Et, transfuges, enseignez au Prêtre Jean que je vais le défaire seul, lui et son armée, car je sais assurément qui aura victoire. - Et SADRUDDIN, chef des Hassassins, mon maître et prophète, qui a su faire périr son père Hassain destiné immortel, m'a appris les artifices pour, avec l'estoc non tranchant, être invulnérable sans autre bouclier que la coquille sonore, nombreuse comme le bruit de la mer.
 
Ici Marc-Pol fait divers gestes d'escrime avec son épée moderne, et il convient qu'on entende quelque musique d'orgue.
Prime, le geste de la pudeur; 

seconde, le geste du rameur;
tierce, le dragon qui grimpe à l'arbre;
quarte; le tondeur qui coupe la barbe;
quinte; le bûcheron qui abat l'arbre;
sixte; le soldat qui tire avec son arbalète;
septime; le faucheur qui ampute les jambes;
octave, la Mort qui rompt les cordes de la harpe.
Ici Marc-Pol s'en va vers le Prêtre Jean.
ACTE IV
 
Marc-Pol amène à SADRUDDIN la Princesse Belor et lui apporte la tête du Pretre Jean sur son epee.
LA PRINCESSE BELOR
Marc-Pol, je t'aime parce que tu as tué mon père et qu'en faisant ce tu es devenu en tout semblable à SADRUDDIN le Parricide, notre scheikh et grand prophète.
SADRUDDIN
Messire Marc, puisque vous avez aperte
ment occis, quoique vous ne soyez point mort, je veux vous donner la jouissance de ce paradis et de cette dame. Or, buvez.
 
Marc-Pol boit.
LA PRINCESSE BELOR
Marc-Pol, il convient de célébrer devant Mahomet et son prophète promptement nos noces, et voici mon collier d'or comme gage nuptial.
 
Ici SADRUDDIN reçoit le collier à son cou et remet au cou de Marc-Pol un licol de chanvre jaune. Marc-Pol parle à l'air vide comme à Belor.
MARC-POL
J'ai ton collier d'or et tes bras d'ambre blanc autour de mon cou comme les rayons du soleil et de la lune sur les deux obeliscolychnies autour du jardin, comme les quatre fleuves d'eau, de lait, de miel et de vin autour du jardin. 

 
Ici SADRUDDIN élève Marc-Pol en l'air, de sorte qu'il pend du mur du château.
LA PRINCESSE BELOR
Méchant vieillard, laissez-moi aller vers le noble jeune Vénitien, qui s'en va de mort et croit être de noces entre mes bras.
SADRUDDIN
Il vous a possédée à travers l'air vide et je vous garde vierge pourtant pour moi en mon jardin. - Il convient de recueillir la semence du jeune Latin comme j'ai recueilli le sang du sire des Tartares. Et en y mêlant les yeux coulés de l'Astrologue chrétien je referai d'autres breuvages et paradis aux suivants Hassassins.
 
Ici SADRUDDIN fait entrer Belor dans le château et referme la porte.
ACTE V
SCENE PREMIERE,
Alau, sire du Levant,
l'Astrologue chrétien, le Scythe Albain,
devant le château d'Alamout.
ALAU, SIRE DU LEVANT
Que se passe-t-il dans le château?
L'ASTROLOGUE CHRÉTIEN
Le château est muet, car il est inaccessible et n'a pas besoin d'hommes d'armes; il y a un homme récemment pendu qui oscille à une corde d'or. 

LE SCYTHE ALBAIN
Je vois à travers les murailles qu'ils font bonne chère avec les danses, les musiques et les femmes.
ALAU, SIRE DU LEVANT
Que l'armée se prépare à l'hivernage dans ces monts Riphées et au pillage dans tout le pays de Mulect, car nous attendrons la famine du château jusqu'à une année révolue. 

 
Ici la toile baisse.
SCENE II
les mêmes
ALAU, SIRE DU LEVANT
Que se passe-t-il dans le château?
L'ASTROLOGUE CHRÉTIEN
Le château est muet comme au dernier hiver; il y a un squelette qui cliquette à une corde d'or.
LE SCYTHE ALBAIN
Derrière la profondeur des murailles, ils font bonne chère avec les fruits d'or du jardin.
ALAU, SIRE DU LEVANT
Que l'armée hiverne encore et pille jusqu'à la grandissime cité de Sapurgan, car nous attendrons une année encore.
 
Ici la toile baisse.
SCENE III
Les memes.
ALAU
Sont-ils morts?
L'ASTROLOGUE CHRÉTIEN
Le château est muet comme s'il n'y avait pas de château; le vent siffle vide apres le bout d'une corde d'or. Il y a dans l'air de la poussière d'os. 

LE SCYTHE ALBAIN
Les Hassassins, derrière le château, dans le paradis où sont les squelettes des femmes, se sont entretués pour de leur chair repaître SADRUDDIN, afin qu'il leur continue la jouissance après leur mort des danses, des musiques, des fruits d'or et des femmes. 

L'ASTROLOGUE CHRÉTIEN
La porte ouvre la bouche pour parler.
SCENE IV
les memes? SADRUDDIN.
SADRUDDIN
Qui a parlé? Qui a heurté à ma porte? il y a trois ans qu'on heurte à ma porte.
ALAU
A toi, SADRUDDIN, scheikh des montagnes, châtelain d'Alamout, moi, Alau, sire du Levant. Je t'offre la vie sauve, étant témoins cet Astrologue chrétien et ce Scythe Albain, tes transfuges, si tu ouvres à mon armée le paradis derrière le château.
SADRUDDIN
se tait et reve. 
ALAU
Je t'offre la vie sauve, SADRUDDIN, si tu m'ouvres à moi seul, prince du Levant le paradis derrière ton château; si tu me permets d'entrevoir le paradis derrière le château.
SADRUDDIN
se tait et rêve.
ALAU
Si tu ne brûles, SADRUDDIN, le paradis inaccessible derrière ton château, je te fais crever les yeux comme à cet Astrologue chrétien, qui est aveugle, et arracher les génitoires comme à ce Scythe Albain, qui voit à travers les montagnes.
SADRUDDIN, prenant sa coupe.
A toi, Alau, prince du Levant, je lève cette coupe, et je bois les quatre fleuves d'eau, de lait, de miel et de vin du paradis derrière mon château d'Alamout. Tu n'en verras pas autre chose. Je garde derrière la serrure de ma forteresse imprenable le paradis aux quatre fleuves, les femmes, les danses, et les fruits d'or et les musiques, et tout cela qui ressuscite malgré la famine et l'obsidion. Témoins ce Scythe Albain, qui voit à travers les murailles, et ce chrétien aveugle, qui ne voit point les murailles, je bois aux quatre fleuves et j'ai bu les quatre fleuves d'eau, de lait, de miel et de vin et le paradis et mon château d'Alamout.
 
Il jette sa coupe le long de la montagne.
ALAU
Tuez le vieux.
 
Les Barons font irruption et obéissent.
LES DEUX ASTROLOGUES
Alau, sire du Levant, et vous, barons:
LE SCYTHE ALBAIN
Il n'y a plus ni paradis ni château, le soleil et la lune sont éteints sur la double obeliscolychnie, les monts Riphées blanchissent et nous allons périr par la rigueur et la malice du froid des montagnes.
L'ASTROLOGUE CHRÉTIEN
Il n'y a jamais eu ni paradis ni château.
 
La muraille croule, les pics de neige
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Mikio Okami
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Prénom: Mikio
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Profession: Kaïsho des Yakusas

Pouvoir au sein d'@: Politique

Points de Pouvoir: 2

Points d'Influence: 4

 

TON HISTOIRE

 

Tu es né le 26 juin 1927 à Kyoto, capitale du Japon médiéval. Tu est le dernier d'une famille de 5 enfants (3 frères et 2 sÏurs). Ton père était un serviteur de Yoshimoro Watanabe un seigneur de guerre appartenant au Boryokudan (la mafia japonaise). Cependant, ton père était souvent absent, alors que ta mère se démenait pour t'éduquer. Ton père avait effectivement un penchant immodéré envers le jeu: surtout l'Hanafuda. D'ailleurs, ce dernier était souvent endetté; vous ne mangiez presque rien et la vision de l argent ne t'était pas familière. Lors d une partie de carte un jour de décembre 1933, ton père fut si endetté qu'il du demander de l'argent à son maître. Ce maître était dur et sévère envers ton père, même si ce dernier donnait sa vie pour le satisfaire. Donc, ton père alla le voir; croulant sous les dettes et n'ayant plus de quoi vivre, il lui demanda humblement de quoi pouvoir survivre. Le maître le regarda longuement sans dire un motÉ D'un geste, il fit sortir tous les gardes qui l'entouraitÉ C'est au bout de longues minutes qu'il rompit le silence et d'un air autoritaire demanda à ton père pourquoi devrait-il lui prêter autant d'argent? Ton père ne sut répondreÉ C'est alors que contre toute attente que le maître accepta, toutefois, il y avait une condition. Le maître était immensément riche, mais vieux et sans descendance. Il proposa donc à ton père de couvrir ses dettes, à condition qu'il lui donne un de ses fils. Bien qu'ayant le cÏur déchiré, ton père accepta et te choisit pour couvrir la dette de ton père. Il te sacrifia pour une meilleure vieÉ

Dès lors ta vie changea littéralement. Yoshimoro te considérait comme son propre fils. Ton nouveau père faisait partie du groupe traditionnel des Bakuto. C'était l'Oyabun (le père) de la famille des Sumiyashi-rengo. Ce dernier t'apprit l'art du combat, la compassion et la rigueur de l'apprentissage samouraï. Du statut de pauvre et semi-délinquant, tu passas au statut de prince. Cependant, pendant ton apprentissage, tu fus traité par ton Sensei (maître d'arme) comme tous les autres Kobun (enfants).

Tout le monde connaissait ton passé et bon nombres de jalousies commençaient à émerger. Tu parvins à les régler seul, grâce aux conseils de ton maître d'arme. Celui-ci d'ailleurs devint ton confident et ton meilleur ami. Tu n'osas pas parler de tes problèmes avec ton père adoptif, persuadé qu'il fallait régler ses problèmes seul (non par orgueil, mais pour l'honneur). Toutefois, ce dernier était au courant de tous tes faits et gestes. En effet, il t'avait accroché deux de ses meilleurs gardes du corps pour te surveiller à ton insu.

Cependant, un jour tu t'en aperçus et tout en te rendant à un règlement de compte, tu réussis à les semer. Après la victoire, tu rentras chez toi le sourire aux lèvres, mais voyant cela, ton père fou d'inquiétude, te donna une correction bien mérité. D_s lors, tu compris à quel point il tenait à toi , ou tout du moins à quel point il tenait à ce que tu prennes sa place lors de son décès. Tu ne revis jamais tes gardes du corpsÉ

En 1937, ton père, sentant les troubles arriver, t'envoya aux Etats-Unis pour poursuivre tes études. La découverte d'un nouveau mode de vie, d'une autre façon de penser et la vision d'un continent si lointain pour toi, te faisait vibrer. Ton père, cependant, resta à Kyoto. Tu poursuivis tes études jusqu'à l'entrée en guerre des Etats-Unis contre le Japon. Tu compris que ta place n'était plus ici, car l'ambiance devenait malsaineÉ Tu passas la frontière Sud des USA et tu te dirigeas jusqu'à MexicoÉ

C'est à cette époque que tu rencontras Pablo Esteban, un dealer de cocaïne. Tous les deux, vous avez formé une bande ayant pour but dealer de la drogue. Toi, tu t'occupais de dealer de l'héroïne, pendant que Pablo refourguait de la coke. Le petit business. Tu t'es lié d'amitié avec cet homme sincère et bon. Tu arrêtas ce trafic après la tombée du triste nouvelle: les américains avaient laché deux bombes atomiques sur deux villes japonaises (Hiroshima et de Nagasaki), entrainant leur destruction totale et la mort de milliers de japonaisTu savais que la troisième ville serait KyotoÉ Ta haine pour les américains atteignit son paroxysme. Après ces regrettables événements, tu rentras chez toi pour aider à la reconstruction de la Nation.

C'est au printemps 1950, que ton père te présenta à l'Oyabun des Oyabun, le Kaïsho (chef des Yakusa) Kazuo Taoka. C'était l'Oyabun de la famille des Yamaguchi-gumi, et appartenait à l'école des Tekija. Il venait de se faire élire à la tête du Boryokudan. Il te fit grande impression par la sagesse de ses paroles. Cependant, tu ne discutas pas longuement avec ce dernier préférant t'effacer derrière ton pèreÉ

C'est en novembre 1952, que ton père, fiévreux et malade, te remis le sabre de l'école des Bakuto (insigne de la famille des Sumiyashi-rengo). Ce fut un immense honneur, cependant tu savais pertinemment pourquoi il te l'offrait. Trois jours plus tard, ton père s'endormitÉ

Dès lors, tu devins l'Oyabun de la famille des Sumiyashi-rengo et le chef de l'école des Bakuto. Ta tâche était rude; tu devais procurer conseil, protection et secours en échange de la loyauté et des services de tes Kobun. Ton portrait ornait tous les Dojos du paysÉ

Tu continuas le travail de ton père qui consistait à reconstruire le pays, détruit par cette stupide guerre. Tu développas d'abord les jeux de cartes clandestins, puis tu permis au commerce japonais de se développer; en effet, tu finanças sur du long terme des grands groupes industriels, grâce à l'argent de la diaspora japonaiseÉ Le retour des intérêts ne se firent pas attendre, ce qui te permis de développer ton organisation. En effet, c'est à cette époque que tu « t'attaquas » aux médias. Tu lanças bon nombres de journaux et leur siège social avaient pignon sur rue. Grâce à ces publications, le mouvement politique se rapprocha nettement de toi. Il est vrai que tes publications ne les laissaient pas indifférents et ils cherchaient à rentrer en contact avec toi, sentant que ton influence économique était importanteÉ Les liens ne pouvaient se faire directement, c'est alors que tu eus l'idée d'un groupe tampon entre toi et la politique.

Dés lors, les liens entre ces 2 mondes allaient se tisser par entremise d'une éminence grise appelée Kuromaku « rideaux noirs »É Ces liens allèrent jusqu'au 1er ministre.

En septembre 1983, tu appris la mort du Kaïsho, Kazuo Taoka. Cette nouvelle te plongea dans la tristesse; un deuil national fut décrétéÉ Certes la mort d'un parrain est regrettable, mais il ne faut pas oublier qu'il « libère » une placeÉ Tu te proposas alors comme le successeur de ce dernier. Etant le seul prétendant sérieux et digne de confiance, les 13 frères aînés ne virent pas d'objection à ton élection. C'est au début de l'année 1984, que tu passas devant ces 13 frères, en présence de 105 Yakusa, pour te faire intronisé comme Kaïsho de l'organisation Boryokudan. Tu devins alors Oyabun des OyabunÉ La cérémonie fut brève car le travail que t'avait légué Kazuo était faramineux.

C'est en 1994, que tu est contacté par un homme se faisant appeler Le Conseiller. Il t'expliqua simplement qu'il appartenait à un gouvernement mafieux international du nom d'Arobas (@). Arobas (@) a pour but de contrôler le monde à tous les niveaux (politique, économique et religieux) de manière secrète et invisible. @ est divisé en cinq branches, représentant chacune un Continent. Chaque Continent d'@ est dirigé par un Maître de Continent. Le Conseiller te proposa de rejoindre le cercle très restreint d'@. Tu n'hésitas pas, voyant les débouché que cette organisation pouvait t'apporter

@ est une société secrète très bien organisée et surtout très puissante. Au cours de ses réunions mensuelles, tu rencontras les autres membres d'@, et surtout ceux du Continent que tu avais rejoins, le Continent Asiatique. Tout d'abord, le Maître du Continent, Yang Sam Wu ne t'était pas inconnu ! Il était le chef de la Triade chinoise et venait souvent voir le KaïshoÉ depuis la mort de ce dernier, tout contact avec Yang était rompuÉ avait-il un lien dans la mort du Kaïsho ?

Tu a appris également que l'ancien Maître du Continent Asie d'@ était Kazuo; aucun doute ne t'était permis, tu devais reprendre la place qui avait été « volé » au clan des YakusaÉ

De plus, tu as retrouvé au sein d'@, la fille de Pablo Esteban, Zia Esteban. Elle fait partie du Continent Amérique d'@. Tu as secrètement noué des liens avec elle, et tu lui as parlé de ton envie de reprendre la place de Maître de Continent entre les mains des Sam Wu. Zia est d'accord pour t'aider dans ce projet, et donc depuis quelques réunions d'@ à Madère (siège d'@), cell-ci te soutient subtilement en votant dans ton sens, en t'aidant dans tes projets. Un allié au sein d'@, et surtout la fille d'un ami, est une véritable aubaine. Cette alliance ne doit pas être connu des autres membres d'@, car si ils l'apprenaient (surtout les membres du Continent Asie et du Continent Amérique), ils pourraient ouvrir une Assemblée Extraordinaire (voir Règlement d'@) pour traîtrise.

En échange, tu dois l'aider à recueillir 10 Points d'Influence (voir Règlement d'@).

Une réunion @ aura lieu le 30 novembre 2000, comme tous les mois, à Madère, siège de l'association mafieuse. 

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu penses effectivement passer à l'action, et prendre la place de Maître au cours de cette réunion du 30 novembre.

De plus tu as reçu un message de l'ONU: Le nom de code du traître au sein de l'ONU est U-DIABLE-OR.. U-DIABLE-OR est un spécialiste en espionnage et en cryptographie.
 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
 

- Trouver le traître:
Un traître se trouve au sein d'@. Sa présence est trop dangereuse pour @ et par conséquent pour La Triade. Il est nécessaire que ce traître soit démasqué et de plus qu'il soit jugé en infraction du réglement d'@. C'est grâce à ta place de permanent à l'ONU que tu as réussi à avoir des informations sur l'existence d'un traître dans @. Le traître fait partie de l'ONU et s'est infiltré dans un @. Ce traître se trouvera lors de l'Assemblée Générale Ordinaire du 30 novembre 2000. Cet objectif est celui du Continent Asie.

La découverte du traître fera gagner à chaque membre du Continent Asie 2 Points de Pouvoir.
 

¥ Objectifs personnels:
 

1°) Tout d'abord, tu dois aider, par tous les moyens, Zia Esteban à recueillir 10 Points d'Influence (10 PI).

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

2°) Ensuite, et c'est ton Objectif personnel le plus important, tu as l'ambition de devenir Maître de l'Asie pour reprendre la suite de l'ancien Kaïsho des Yakusa; Kazuo. Pratiquement, tu dois prendre la place des Sam Wu, Maîtres de l'Asie actuel.

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

TON STYLE

 

Tu es un véritable Samouraï des Temps Modernes. Tu penses, tu vies, tu t'habilles, comme un SAMOURAI.

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: C'est le Maître du Monde, le parrain d'@, l'incarnation du mafieux parfait. Il a toujours réussi à équilibrer les Continents par sa diplomatie, son expérience et son charisme.

Il dirige d'une main de fer @.

¥ Le Conseiller (): Il est très important, car il est le lien entre le Grand Parrain et les autres Maîtres de Continent. L'âge avancé du Grand Parrain l'empêche de se déplacer et donc s'est à son conseiller de coordonner @.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: C'est le Maître de l'Europe, un homme puissant et prétentieux. Tu sais qu'il est très dangereux. Son influence sur les médias est très grande, et tu sais même qu'il a créé une chaîne de télévision spécialement pour le Vatican.

 

¥ Eduardo Vemaria: Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée.

 

¥ SyS: Hacker informatique. Elle a construit l'ordinateur d'@ qui permet de relier les membres d'@ entre eux.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: Il est le Maître de l'Amérique et représente la CIA / NSA dans le Continent Amérique. Il maintient son influence dans le domaine informatique d'une main de fer sur une grande partie du globe.

 

¥ Edward Kavigan: C'est le gourou de la secte Bianética.

 

¥ Zia Esteban: Chef du Cartel de Cali. C'est la fille de ton ami Pablo Esteban que tu avais rencontrer à Mexico au cours de ton voyage en Amérique. Vous vous êtes alliés pour vous soutenir dans vos projets communs. Elle t'aide à devenir Maître de l'Asie et tu tu l'aides à gagner de l'Influence (voir TES OBJECTIFS). Tu lui fais totalement. Elle te fait beaucoup penser à son père. 

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Il est le Grand Maître de la Secte des Assassins. Son influence en Afrique est très importante, ce qui lui a permis de devenir le Maître de l'Afrique.

 

¥ Paul L. de Walde: C'est un pur pétrole-man. Il ne pense que par ça. Il est très riche grâce à ses forages de pétrole et ses mines de diamants. Tu sais qu'il est un grand scientifique reconnu dans le monde entier. 

 

¥ Oum Sethys: « Conseillère » du gouvernement égyptien depuis de nombreuses années. Tu sais qu'elle trafique des objets d'art égyptien.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: Ce sont les deux Maîtres de l'Asie. C'est le cas où un Continent d'@ est dirigé par deux Maîtres. Tu souhaites reprendre leur place, car cette place doit être détenu par un Yakusa, véritable détenteur de la Sagesse asiatique.

 

¥ Mikio Okami: C'est toi.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Son influence se fait grandissante depuis l'explosion démographique en Inde et la mode des religions orientales en Occident.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA)
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

MENACER (2 ou 3 PA)

Tu peux utiliser ton autorité pour intimider d'autres personnages. Pour utiliser cette compétence, il te faut t'adresser à ta cible et « jouer » le méchant. Une intimidation réussie te permet d'exiger une réponse à une question ou de contraindre ta cible à te céder un indice. Cette réponse et cet indice seront fournis dans une pièce à part et non devant tout le monde.

 

ESPIONNER (1 PA pour 15 mn)

Pour pouvoir espionner, il faut que tu précises à l'Organisateur qu'elle est ta cible. Si ta cible entreprend une action (téléphoner, fouiller, discuter,...) dans les 15 minutes suivantes, l'Organisateur vous mettra au courant. Espionner permet d'intercepter des informations, de surprendre une conversation ou une action, bref de savoir ce que fait un personnage. Attention, le coût est de 1 PA pour 15 minutes (montre en main). Si tu désires poursuivre au-delà de cette durée, il faudra donner un PA par 15 minutes supplémentaires.

 

¥ Compétences spéciales
 

TRAFIC D'INFLUENCE (2 PA)

Cette compétence te permet de voler des Points d'Influence de ta Cible. Il te faut pour cela placer un bout de papier, où est inscrit « T I ». Préviens l'Organisateur de ta réussite . Celui-ci demandera à ta cible de vider ses poches, si il trouve le papier, tu gagneras 3 Points d'Influence, si la Cible les possède, sinon, tu n'auras droit qu'à ce qui lui reste. 

 

TRAFIC D'INFLUENCE v2

Cette compétence te permet de transformer des PA en PI. 1 PA = 1 PI. Tu as le droit de transformer seulement trois PA maximum en PI.

 

CORRUPTION (1 PA)

Cette compétence permet, lors d'un vote, de doubler la valeur de ta voix. Il te suffit pour cela d'indiquer l'utilisation de cette compétence sur le papier utilisé pour le vote en y inscrivant le nom de la compétence.

 

L'EPEE DIVINE (2 PA)

Ton arme permet d'annuler une compétence utilisée par un autre personnage.

 

ACCESSOIRES

 

¥ Ton sabre, ton Epée divine (voir Réglement d'@). Tu es le sabre.
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Pour la compétence Trafic d'Influence
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Indices de la cave 



Expérience n°26-12-99
 
Directeur d'expérience: Paul L. de Walde
Nom du projet: De Walde bis
Date: 23/12/99
Lieu: Laboratoire du Kilimandjaro
Membres de l'expérience n°26-12-19: Joseph Zebatinsky
Matériels utilisés: L'ordinateur d'@, Léviathan; une cuve amniotique.
But: Clonage humain
 
Préalable à l'expérience:
 
Le Pr de Walde et ses collaborateurs ont étudié pendant des mois l'effet d'une séparation de deux jumeaux à la naissance. Ces deux jumeaux ont été suivi psychologiquement par le Pr de Walde lui-même. Les résultats de ces analyses ont comparés pour permettre une approche scientifique de la notion de conscience et de Psyché. Cette notion a été déterminé précisément par l'ordinateur Léviathan et ce résultat a permis à l'équipe du Pr de Walde de pouvoir reproduire réellement le Psyché d'un homme sur un clone. L'expérience n°26-12-99 est l'aboutissement de ces recherches.
 
Description: 
L'expérience a débuté à 8h30 et s'est terminé à 23h47.
Le Pr de Walde a demandé à son collaborateur de placer le corps, conçu génétiquement par Léviathan, dans la cuve amniotique. Cet cuve amniotique est rempli d'un liquide élaboré avec l'acide désoxyribonucléique du Pr de Walde. Léviathan a pour fonction, au cours de cette expérience, de maintenir le liquide à bonne température, c'est-à-dire 37,5° C. Le maintien d'une température stable et précise a été fondamentale pour la réussite du projet De Walde bis. Le corps a été trempé pendant quinze heures et dix sept minutes pour permettre le transfert du Psyché. La cuve était reliée dans le même temps au cerveau du sujet de l'expérience De Walde bis. Le sujet avait cinq connecteurs synaptiques branchés sur son cerveau et son cervelet par l'intermédiaire de prises spéciales, les prises Neuro Psycho-Organique (NPO). Ces prises sont composées de chair et de matières grises humaines, ce qui leurs permet de pénétrer facilement dans le crâne du sujet sans qu'il y est de rejet de sa part. Le sujet a bien réagi à l'expérience; par contre le corps trempé dans la cuve a été pris de spasmes de douleur. Joseph Zebatinsky a été obligé de l'attacher aux parois de la cuve. Léviathan a été également obligé de le réanimer par des impulsions électriques. Son coeur s'est arrêté à trois reprises. L'expérience a failli échouer. 

A 23h47, le Psyché du sujet a été complètement copié dans celui du corps. Il a fallu retirer une certaine partie de la mémoire du sujet bis, selon les directives du Pr de Walde, pour le rendre opérationnel. La réussite de cette expérience montre que le clonage humain est possible et que le progrès a un sens.
 
Annexe: La lettre a a été gravée sur le corps du clone. Cette lettre permettra son identification par le SCG.
 
Explications: Cet indice se trouve dans un coffre en fer caché dans la cave. Seul Paul L. de Walde peut obtenir le code en utilisant sa compétence Téléphoner. Cet indice doit le mener à s'interroger sur sa véritable nature. Et oui, Paul L. de Walde est un clone. Lon, son second prénom, est donné au clone pour le différencier de l'original. Dans les archives du Continent Afrique se trouve un document expliquant ce détail.



N° d'immatriculation: 20-21-5-19-20-14-3-12-15-14-5
 
Explications: Ce numéro permet de révéler explicitmement à Paul L. de Walde sa véritable nature. Chaque numéro correspond à une lettre de l'alphabet; ce qui donne: T-U-E-S-U-N-C-L-O-N-E.
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Le système LEVIATHAN: la synergie
 
Synergie: C'est la coordination fortuite d'un ensemble de composants assemblés pour tenter de réaliser une conscience artificielle.
 
Composants = Elements = Poste
Conscience Artificielle = Taï Ki = LEVIATHAN
 
Léviathan devient malade au moment où est introduit dans son système l'antivirus ou le virus MICROSERF par Gilles Bates. Le Taï Ki (équilibre parfait entre le Yin et le Yang) se déséquilibre, et les 5 Eléments (les 5 Postes) se dérèglent. Il faut donc régler les Eléments pour rééquilibrer le Taï Ki et donc guérir Léviathan.
Les 5 postes sont installés dans la maison (siège de Madère). Les 5 postes sont OK jusqu'à l'intrusion du virus ou de l'antivirus. Après, ils se dérèglent et pour les régler il faut résoudre les énigmes qui sont apparues sur l'écran. De plus, il faudra respecter l'ordre de création des Eléments. C'est-à-dire, que si le poste relatif à l'Eau est réactivée en premier, il faudra réactiver ensuite le poste du Bois puis du Feu puis du Terre et enfin du Métal. Sinon, le système sera détruit et ne pourra plus être réactivé.
Schématiquement: Le coeur du système est l'ordinateur lui-même. Il est représenté symboliquement par le Taï Ki, l'équilibre parfait entre le Yin et le Yang. C'est le coeur du pentacle. Le Taï Ki est le centre d'un pentacle composé des cinq Eléments (chinois). Ces Eléments sont représentés physiquement dans la maison par cinq postes installés lors de la venue de Léviathan à Madère en 1979.
 
- Les cinq postes (en bon état de marche): ces cinq postes doivent être placés dans la maison juste qu'à l'intrusion du logiciel Microserf dans Léviathan, après il faudra remplacer ces cinq postes par les cinq postes déréglés.
- Le document sur le Taoïsme donné aux Maîtres de l'Asie peut aider à la compréhension de l'énigme finale. 

- De plus, les archives de l'Asie contiennent un document permettant de comprendre le fonctionnement du système et le principe de la synergie.
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Les 5 postes de Léviathan en état de marche
 
Explications: Ces postes sont les 5 organes de Léviathan. Ils doivent être fixés à 5 endroits dans le lieu où se joue la Soirée Enquête. Ces 5 endroits sont laissés à la discrétion de l'Organisateur. La compétence FOUILLER UNE PIECE permet de découvrir ces postes. Ils ne peuvent être découverts que si tous les indices de la pièce concernée ont été trouvés. 

Quand Gilles Bates installe le Virus ou l'Antivirus sur Léviathan, les postes se dérèglent.

Poste Elément Bois en bon état de marche
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Poste Elément Métal en bon état de marche
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Poste Elément Feu en bon état de marche
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Les deux derniers postes en état de marche de Léviathan.
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Les 5 postes déréglés de Léviathan
Explications: Ces aides de jeu doivent être collées sur les postes en état de marche après que Gilles Bates ai introduit dans Léviathan soit le Virus, soit l'Antivirus. Si ces 5 énigmes sont résolues dans l'ordre (principe de la synergie) Léviathan pourra être guéri et ne tuera pas toutes les personnes présentes à la réunion du 30 novembre 2000 à Madère (sauf le Grand Parrain bien sûr).
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Gilles Bates
Nom: Bates

Prénom: Gilles

Age: 45 ans

Nationalité: Américaine

Religion: Athée

Profession: Président et fondateur de Microserf Corporation.

Pouvoir au sein d'@: Politique

Points de Pouvoir: 4

Points d'Influence: 8

 

TON HISTOIRE

 
Ta vie officielle
 

Tu es né à New-York, le 28 Octobre 1955. Ton père est avocat. Ta vocation te vient à treize ans, lorsque ton professeur de mathématiques te fait découvrir pour la première fois l'informatique en te montrant l'un des premiers ordinateur : le P.D.G. 11 de Digital Electronic. A partir de ce moment l'ordinateur va faire partie de ton quotidien. Tu passes des heures devant ton écran à bidouiller des programmes. Tu apprend très vite, au point que des entreprises de la région te demande d'écrire une application pour leurs Clients. A seize ans tu créé avec ton ami Pierre Hellen, de deux ans ton aîné Tref-A-Dodo, une société informatique destinée à gérer la circulation automobile.

Trois ans plus tard, tu pars à contrecoeur étudier le droit à Harvard. Tu n'y resteras que quelques mois. Tu en profites cependant pour te donner une idée de la façon dont fonctionnent les lois, de quelle manière utiliser la norme juridique à ton profit sans forcément entrer dans l'illégalité. La sortie en 1974 du premier kit de micro-informatique : l'Haltère 1010, t'incites à te jeter dans le bain. Tu va écrire avec Pierre Hellen, le programme Gurps. Ainsi durant l'été 1975 vous créez Microserf. Tu vas ainsi réaliser ton rêve, travailler dans ce secteur nouveau qui est pour toi un véritable Eldorado. En devenant chef d'entreprise tu sais que tu vas pouvoir enfin réaliser tes projets (fini la bidouille avec du matos pourris dans le garage du père de PierreÉ)

Ton ambition est changé le monde en mettant un ordinateur personnel sur chaque bureau et à l'intérieur de chaque foyer.

En 1980 tu es chargé par MIB de rédiger un système d'exploitation performant . Ce système, tu vas l'acheter pour seulement 50 000 dollars à une petite entreprise de New-York, tu vas en faire quelques modifications, puis tu vas le revendre à MIB, voilà comment naît le MS-BOG. Cette entente avec MIB permet l'explosion de Microserf. Tu te révèles comme un véritable homme d'affaires. Tu fais naître le système Winbogs. C'est la gloire.

En 1993, ta société a réalisé un chiffre d'affaires de 3,75 milliards de dollars et elle a dégagé un bénéfice de 953 millions de dollars. La capitalisation boursière dépasse celle de MIB. Tu es tout simplement l'homme le plus riche du monde.

 
Ta vie officieuse
 

Le fait d'atteindre les sommet fait de toi un personnage très influent, c'est pourquoi tu as été contacté par les services secrets de l'armée américaine, tu vas utiliser tes talents pour asseoir l'hégémonie américaine, ainsi tu vas permettre la vente de nombreux engins. En effet, tu es chargé de trouver un moyen pour t'infiltrer dans les grands centres stratégiques de certains pays, mais aussi permettre à ton pays d'exercer un véritable espionnage industrielle sur les pays européens. Grâce a un logiciel élaboré par tes soins, un centre d'opérations basé au Royaume-Uni sera capable de filtrer l'ensemble des communications téléphoniques sur le territoire européen, permettant ainsi la localisation en un temps record de certaines communications pouvant « intéresser » l'armée américaine. Ce petit job va te permettre d'étendre ton champs d'influence au sein des dirigeants de l'exécutif de ton pays.

Tu es arrivé au sommet de la pyramide. En effet tu vas apprendre à connaître les arcanes du pouvoir, tu vas comprendre que pour se maintenir au sommet chaque dirigeant exerce un contrôle sur l'individu. Ainsi tu remarques que des hommes d'influence agissent dans l'ombre. Puis en 1994, tout s'explique quant tu rencontres pour la première fois Edward Kavigan. Cet homme est la première personne qui t'a vraiment impressionné. Il s'agit du chef occulte de la Bianética, la secte la plus influente des USA. Il vient te demander en personne avec un autre homme (le Conseiller) de participer à un projet commun: Arobas (@). Tu vas trouver au sein de cette organisation (Voir Organisation criminelle: @) le moyen d'arriver à tes fins: la domination du monde. Tu vas apparaître comme le leader incontesté du continent américain. Avec ce Kavigan, tu va mettre en marche un moyen de contrôle sur l'ensemble du réseau. En effet à partir du lancement de Winbogs 95 tu mets un mouchard dans chaque logiciel tu as un contrôle sur l'ensemble des citoyens du monde. Mais ce n'est pas tout, ta place au sein d'@ te permet d'être le réel démissionnaire au sein des deux organisations les plus puissantes du pays; la NSA (National Security Agency) et la CIA (Central Intelligence Agency). En effet, ces deux organismes sont en fait un paravent aux actions d'@, elles ont été créées par le premier membre politique de l'organisation. Depuis cette date, chaque dirigeant a fait en sorte d'étendre son pouvoir. Les directeurs politiques se sont succédés créant un certaine instabilité. Cependant, la puissance du continent américain reste incontestée. Pour toi, il est nécessaire d'associer chaque personne à un ordinateur, car plus le niveau technologique est important plus le pouvoir de contrôle est fort.

Tu es l'homme le plus influent économiquement et politiquement (tu as ainsi déjà choisi quel sera le futur président des USA, l'élection est en effet truquée, car le système informatique chargé de totaliser l'ensemble des voies à été élaboré par tes propres mains) des Etats-Unis.

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu es actuellement en procès contre l'Etat américain, cependant les cartes sont faussées, tu es intouchable. La Justice est une pièce dont tu diriges la mise en scène.

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
 

Il est nécessaire d'établir un lien économique avec Paul L. de Walde, un des membres du Continent Afrique. Son influence économique est énorme, elle déborde même en dehors de l'Afrique. Il est important de canaliser ce De Walde.

Pour concrétiser cet objectif, il suffit de lui faire signer un contrat d'affaires.

La réalisation de cet Objectif fera gagner à chaque membre du Continent Amérique 2 Points de Pouvoir. 

 

¥ Objectifs personnels:
 

- Faire protéger Léviathan par un antivirus MICROSERF, CERBERE, pour augmenter ton influence au sein d'@. Tu devras faire accepter ce projet au cours de l'Assemblée Générale Ordinaire qui se déroulera à Madère le 31 novembre 2000 (voir Règlement d'@ et Rapport du Continent Amérique). Cet objectif a pour but caché de reprendre la place d'informaticien au sein d'@, que SyS détient sans le mériter. C'est toi le génie de l'Informatique, pas elle.

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

TON STYLE

 

Tu es un personnage enjoué tu comptes sur ton aspect particulier pour manipuler les gens. Tu es un commercial, tu sais vendre ta personne. Tu sais que la plupart des gens te déteste, mais c'est parce qu'ils t'envient.

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: Une des rare personne que tu estimes. Son parcours et la puissance de son organisation fait de lui le personnage occulte le plus puissant de la planète. Cependant sa vieillesse pourrais devenir problématique, pourtant malgré cela il reste un véritable titan inébranlable, qui dirige d'une main de maître son organisation.

 

¥ Le Conseiller (): Il fut ton premier contact avec l'organisation (avec Kavigan). Il est le bras droit du Grand Parrain. Il connaît comme personne l'ensemble d'@. Il a la charge du déroulement des différentes assemblées. Etant un personnage tiers à chaque continent. Son impartialité fait de lui un médiateur entre les différents groupes. Il gère la bonne marche des assemblées. C'est lui que tu dois contacter pour la tenue des Assemblées Générales Extraordinaires (voir Règlement d'@).

BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: Il a la direction du continent européen, il est l'un des personnages les plus importants (comme toi) après le Grand Parrain. Malgré le fait que vous faite tous les deux partis de la même organisation il n'en demeure pas moins que certaines tensions sont apparues entre vous deux. Cependant il est évident pour la survie d'@ que ses tensions ne dégénèrent pas en conflit ouvert. Mais il ne faudrait pas qu'il devienne trop entreprenant à ton égard sinonÉ

 

¥ Eduardo Vemaria: Il dirige l'Oeuvre Sanctifiée. Il s'agit d'un mouvement occulte de grande importance au sein de l'Eglise chrétienne. Il est donc le représentant spirituel au sein du continent européen. Il dispose cependant d'une très grande influence au delà des frontières européennes. C'est donc un personnage a prendre en considération.

 

¥ SyS: SyS est un membre éminent de l'organisation, d'une grande intelligence. Sys est à l'origine de la construction de Léviathan. En tant que spécialiste en informatique, tu as une certaine considération pour cette personne, cependant elle ne dispose pas de ton talent. Tu dois lui reprendre sa place d'informaticienne au sein d'@. Tes chances sont grandes, si l'AGO du 31 novembre 2000 à Madère accepte ton rapport.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: C'est toi.

 

¥ Edward Kavigan: Il dirige la Bianética, il est donc le représentant spirituel du continent américain. C'est un personnage doué d'un très grand charisme. Ce personnage atypique est ton plus grand allié dans l'organisation, comme toi il a de grand projet mais contrairement à d'autre (Selini) vous avez le mérite de vous compléter dans la réalisation d'un but commun : la maîtrise spirituelle (Kavigan) et politico-économique (toi) du Monde..

 

¥ Zia Esteban: Depuis plusieurs années pour remplir les caisses le continent américain s'est lancé dans le trafic de drogue (cocaïne). Zia Esteban a repris la suite de son père et dirige d'une main de maître l'ensemble des plus grands cartels sud-américain.

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Il dirige le continent africain. Il est à la tête de la secte religieuse des Assassins. Ce personnage dirige d'une main de fer le continent africain. Il dispose d'une très grande autorité au sein d'@. Il est cependant un personnage à ne pas considérer à la légère. Tu sais qu'il est un visionnaire, il est ainsi très proche du Grand Parrain car ces conseils se sont souvent révélés utiles.

 

¥ Paul L. de Walde: Cet homme dispose d'une très grande force économique. Cet afrikaaner a la maîtrise des plus importants sites pétrolifères du continent africain. De plus il est le directeur général du consortium chargé de l'exploitation des mines de diamant. Il est donc très riche. Vous avez décider avec Kavigan de vous faire de cet homme un allié (voir TES OBJECTIFS).

 

¥ Oum Sethys: Tu dispose de peu d'information sur elle. Elle aime garder une part de mystère seul le Conseiller et le Grand Parrain la connaissent parfaitement. Tu sais simplement qu'elle dirige le plus important réseau mondial de trafic d'art.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: Ce couple de chinois dirige le Continent Asie à deux. C'est le seul Continent d'@ qui est dirigé par deux Maîtres. Ils sont les chefs, en dehors d'@, des Triades chinoises.

 

¥ Mikio Okami: C'est le Kaisho des Yakusas. Son influence au sein du monde politique nippon est colossale. C'est une sorte de Samouraï des temps modernes.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Son influence se fait grandissante depuis l'explosion démographique en Inde et la mode des religions orientales en Occident.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA)
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

ESPIONNER (1 PA pour 15 mn)

Pour pouvoir espionner, il faut que tu précises à l'Organisateur qu'elle est ta cible. Si ta cible entreprend une action (téléphoner, fouiller, discuter,...) dans les 15 minutes suivantes, l'Organisateur vous mettra au courant. Espionner permet d'intercepter des informations, de surprendre une conversation ou une action, bref de savoir ce que fait un personnage. Attention, le coût est de 1 PA pour 15 minutes (montre en main). Si tu désires poursuivre au-delà de cette durée, il faudra donner un PA par 15 minutes supplémentaires.

 

ELOQUENCE (1 PA)

Cette compétence te permet de faire pencher en ta faveur le vote en cas d'égalité au moment du dépouillement lors d'une Assemblée Générale (Ordinaire ou Extraordinaire).

 

¥ Compétences spéciales
 

CORRUPTION (1 PA)

Cette compétence permet, lors d'un vote, de doubler la valeur de ta voix. Il te suffit pour cela d'indiquer l'utilisation de cette compétence sur le papier utilisé pour le vote en y inscrivant le nom de la compétence.

 

INFORMATIQUE (2 PA)

Cette compétence te permet d'introduire un virus informatique dans n'importe quel ordinateur.

 

PIRATAGE (2 PA)

Cette compétence te permet de pénétrer dans la messagerie d'un autre membre d'@.

Il suffit pour cela de prévenir l'Organisateur que tu vas pirater une messagerie de tel personnage. Ce dernier te fournira le code d'accès à sa messagerie contre deux PA.

 

ACCESSOIRES

 

¥ 1 disquette contenant un Antivirus, CERBERE.

¥ 1 disquette contenant un Virus, I HATE YOU.
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Les 5 postes de Léviathan en état de marche part II 

 
Poste Elément Terre en bon état de marche 
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Poste Elément Eau en bon état de marche
[image: image109.png]Systems O








 HYPERLINK "http://perso.wanadoo.fr/lion.vert/index.html" 
[image: image111.png]




LE TAO, Suprême guide 

 
TAO: Omniprésent et supérieur à tout, contenant tout et pénétrant tout, de toute éternité, cause première qui dirige le monde, Mère des 10000 êtres vivants sous le ciel, elle donne l'impulsion à l'ensemble de l'univers.
C'est le TAO, Principe suprême
Le Tao est suprément efficace, tout en étant suprément vide et le vide recèle toutes les virtualités. Ce qui manifeste l'utilité, ou, ce qui revient au même, l'efficacité d'une coupe ou d'un vase, c'est son vide intérieur qui permet de recueillir et de servir son contenu.
Le Principe lui-même est une source inépuisable, un néant de forme efficace, un non-être suprême dont l'action se manifeste partout et en tout depuis le début des temps.
Le vide ou supra-monde se dit Won.
Dans l'esprit de la chine ancienne, tout commence par un point, l'unité suprême Taï Ki. C'est à partir de l'unité, du suprême faite que s'est développé l'ensemble de la création symbolisé par la succession des premiers nombres.
L'unité se divise en Yin et en Yang, c'est la voie du juste milieu.
Le Yin et le Yang sont les forces qui régissent l'univers.
Elles sont à la fois contraires et complémentaires.
L'équilibre est perpétuel et sans cesse renouvelé.
Dans la représentation des forces Yin et Yang (Taï Ki), on remarque le germe Yin au sein du Yang et de même, le germe Yang au sein du Yin.
Ce germe grossi jusqu'a remplacer la force qui le contient.
La multiplicité des phénomènes de l'univers, visibles et invisibles, sont le résultat de l'interaction du Yin et du Yang.
	Yin
	Yang

	Obscur 
	Lumineux 

	Terre
	Ciel

	Nuit
	Jour

	Féminin 
	Masculin 

	Froid
	Chaud

	Faible 
	Fort

	Souple 
	Rigide 

	Substance 
	Essence 

	Dépendant
	Indépendant

	Passif 
	Actif

	Repos
	Action 

	Immobilisation 
	Mouvement 

	Pair 
	Impair 
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LES MEMBRES D'@ 

Comme toute société synarchique, la hiérarchie pyramidale règne en maître. @ se découpe donc en deux parties, le sommet et la base. Le sommet est composé du Granp Parrain, tête de la pyramide, et le Conseiller, , qui s'occupe de relier le sommet à la base.
La base quant à elle se subdivise en cinq parties, les cinq continents. Une nouvelle hiérarchie se retrouve au sein des Continents. Un Continent comprend deux membres dirigés par un Maître de Continent. La seule exception se trouve être le Continent Asie qui est dirigé par deux Maîtres.


SOMMET
 

Grand Parrain

Le Conseiller ()



BASE
 
EUROPE
 
Maître du Continent: Carlos Selini
Eduardo Vemaria
SyS 



AMERIQUE
 
Maître du Continent: Gilles Bates
Edward Kavigan
Zia Esteban


AFRIQUE
 
Maître du Continent: Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne
Paul L. de Walde
Oum Sethys


ASIE
 
Maîtres du Continent: Yin Sam Wu / Yang Sam Wu
Mikio Okami
Swâmi Kalkimurti


OCEANIE
 
Maître du Continent: Pikuro
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Carlos Selini
Nom: Selini

Prénom: Carlos

Age: 64 ans

Nationalité: Italienne

Religion: Catholique

Profession: Homme d'affaires, homme de Média, homme politique, mafieux

Pouvoir au sein d'@: Politique

Points de Pouvoir: 4

Points d'Influence: 8

 

TON HISTOIRE

 

Tu es né à Palerme le 29 Septembre 1936. Tu es issu d'une famille modeste. Ton père est employé de banque et ta mère est femme au foyer. Comme toute famille italienne, tes parents sont très croyants. Tu fais donc ta scolarité dans un institut religieux. Ton intelligence te fait remarquer très vite par tes enseignants. Tu es un élève doué, cela te fait obtenir une bourse qui te permet d'entreprendre des études de droit. Tu sors de l'université de Palerme avec une maîtrise.

Tu as plein d'idées, de projets mais il te manque une chose, l'argent. Tu vas ainsi participé à une société dans le bâtiment en tant qu'expert juridique. Cette société est en fait un paravent à une organisation mafieuse, ayant son capital en Suisse, il s'agit en fait d'un moyen pour la mafia de blanchir l'argent. Entre 1960 et 1979 date à laquelle tu participes à l'opération, tu n'es jamais remarqué par la Police. Cela te donne une grande notoriété au sein des différentes organisations du pays. Cette opération s'étend révélé fort lucrative, tu décides avec l'argent gagné de te lancer dans l'audiovisuel, tu as deviné que l'avenir se trouvait dans les médias et leur contrôle. Ils sont un formidable outil de propagande. Tu vas créer un empire sous le nom de Termivest en 1974, cette société va acheter un grand nombre de chaînes privées disponibles sur le câble. Avec la fin du monopole d'état sur les ondes de télévision tu vas t'emparer d'un empire. En 1980, tu possèdes cinq télévisions privées et tu en contrôles une quinzaine d'autres sur l'ensemble du territoire italien. Mais ton empire s'étend aussi à la presse écrite et au football avec l'achat du club de foot le plus prestigieux d'Italie, le Palerme Club. Le Football accroît considérablement ta popularité. Cette notoriété te permet bien sur d'asseoir ton pouvoir au sein de la Mafia et permet ainsi l'expansion de la loge P6. C'est une loge maçonnique qui regroupe des personnages influent (homme politique, homme d'affaire, juge, et surtout mafieuxÉ). Elle est une partie intégrante du pouvoir, c'est une organisation qui a pour but d'assurer la pérennité de ses membres. Tu es devenu l'une des personnes les plus influentes d'Italie, il te manque une chose la réussite politique. Tu créés le groupe « Grazzia Palerma» en 1994, c'est la consécration. Ton groupe obtint la majorité parlementaire et tu es ainsi nommé premier ministre, tu tiens entre tes mains le pays dans son Entier. Lors de l'opération « main propre », tu seras très peu inquiété par les investigations de la police italienne. En fait, tu es à l'origine de cette enquête, grâce à celle-ci les parrains les plus importants d'Italie sont arrêtés. Tu restes après cette opération de police le parrain le plus important d'Italie, tout en gardant une image " acceptable " devant la population.

Ta participation au sein d'Arobas (@): Le jour de ta victoire, tu es contacté par le « Conseiller », il te propose de participer à une organisation chapeauté par un mafieux, le Grand Parrain (Voir Organisation criminelle: @), tu le prends pour un rigolo, mais alors il sort un dossier, où tous les éléments de ta vie sont présents même les plus secrets. Il dispose d'un tel pouvoir sur toi que tu lui demandes naturellement des excuses pour ne pas l'avoir pris au sérieux lui et son organisation. Ce à quoi il te répond que ce n'est pas son organisation, il est un simple conseiller, mais cela peut-être en partie la tienne.

Cet homme va te proposé de rejoindre Arobas (@). Tu acceptes, car il te propose de participer à un pouvoir de domination mondiale. Tu es nommé à la tête du continent européen, vu l'étendue de tes compétences. Cette place va te permettre d'avoir entre tes mains les moyens pour réaliser tes objectifs. Tu es l'homme de l'ombre, tu as un contrôle total sur le système politique européen; tous les grands dirigeants sont devenus de simple pion entre tes mains.

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu as participé à un congrès sur la puissance des différents types de support média. Mais le point important fut la conférence sur les différents organisme chargé de la surveillance des différents outils de communication (Voir Rapport du Continent Europe).

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
Il est nécessaire d'établir un lien économique avec Paul L. de Walde, un des membres du Continent Afrique d'Arobas (@). Son influence économique est énorme, elle déborde même en dehors de l'Afrique. Il est important de canaliser ce De Walde.

Pour concrétiser cet objectif, il suffit de lui faire signer un contrat d'affaires.

La réalisation de cet Objectif fera gagner à chaque membre du Continent Europe 2 Points de Pouvoir.
 

¥ Objectifs personnels: 
- Tu dois convaincre lors de l'Assemblée Générale Ordinaire (AGO) de la nécessité de ton projet de lancement d'un stallite de télécommunication (Voir Rapport du Continent Europe).

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

- Tu as pour ambition suprême de prendre la place du Grand Parrain. Le Grand Parrain est trop vieux pour diriger @ correctement, il faut pour @ un homme dynamique, influent et puissant comme toi. C'est à toi de reprendre les rennes d'@. Ce sera à cette soirée à Madère ou jamais.

Pour concrétiser cet objectif, il faut avoir du pouvoir et de l'influence au sein d'@ (c'est-à-dire un grand nombre de Points de Pouvoir et de Points d'Influence; mais combien ????).

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

TON STYLE

 

Distingué, sérieux, tu attaches beaucoup d'importance à ton image. Tu ne prends aucune décision importante sans y avoir longuement réfléchi. Tu es l'archétype du Parrain avec les personnes qui connaissent ta véritable identité.

 
LES MEMBRES D'@
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: Il est comme ton père. Le même sang coule dans vos veines celui de la réussite. Tu as une profonde admiration pour lui, cependant son âge avancé pourrait être une entrave à l'essor d'@. C'est pourquoi tu dois te faire reconnaître comme son successeur auprès des autres membres de l'organisation.

 

¥ Le Conseiller (): Il fut ton premier contact avec l'organisation. Il est le bras droit du Grand Parrain. Il connaît comme personne l'ensemble d'@. Il a la charge du déroulement des différentes assemblées (Voir Réglement d'@), car il est un personnage neutre et tiers par rapport aux Continents. Son impartialité fait de lui un médiateur entre les différents groupes. C'est lui que tu dois contacter pour la tenue des Assemblées Générales Extraordinaires.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: C'est toi

 

¥ Eduardo Vemaria: Cet homme est ton meilleur allié, il appartient à l'Oeuvre Sanctifiée. Cette organisation a pour but d'assurer les intérêts de l'Eglise; tu te sens proche de ses idées; il représente le pouvoir spirituel sur l'Europe. Il a cependant un pouvoir mondial en tant que représentant occulte de l'Eglise catholique.

 

¥ SyS: SyS est un pirate informatique chargé de la maintenance de Léviathan, l'ordinateur d'@. C'est elle qui l'a construit à la demande du Grand Parrain à la fin des années 70 (Voir Organisation criminelle: @). Sa place au sein du Continent, la place sous ton autorité c'est donc un atout de poids, car la création de ce réseau informatique lui a donner un rôle de grande importance.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: Il a la direction du continent américain, il est l'un des personnages les plus important (comme toi) après le Grand Parrain. Malgré le fait que vous faites tous les deux partis de la même organisation il n'en demeure pas moins que certaines tensions sont apparues entre vous deux. Cependant il est évident pour la survie d'@ que ses tensions ne dégénèrent pas en conflit ouvert. Mais il ne faudrait pas qu'il devienne trop entreprenant à ton égard sinonÉ

 

¥ Edward Kavigan: Il dirige la Bianética. Cet homme est dangereux, il a une grande force charismatique. ton ami Vemaria t'a mis en garde contre lui, contre sa vision du monde en tant que chef spirituel du continent américain.

 

¥ Zia Esteban: Elle dirige les différents cartels de drogues sud-américain. Elle a donc un redoutable pouvoir économique, vu l'importance du business de la cocaïne dans la société occidentale.

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Il dirige le continent africain. Il est à la tête de la secte religieuse des Assassins. Ce personnage dirige d'une main de fer le continent africain. Il dispose d'une très grande autorité au sein d'@. Il est cependant un personnage à ne pas considérer à la légère. Tu sais qu'il est un visionnaire, il est ainsi très proche du Grand Parrain, car ces conseils se sont souvent révélés utiles.

 

¥ Paul L. de Walde: Cet homme dispose d'une très grande force économique. Cet afrikaaner a la maîtrise des plus importants sites pétrolifères du continent africain. De plus, il est le directeur général du consortium chargé de l'exploitation des mines de diamant. Il est donc très riche. Vous avez décidé avec Monseigneur Vemaria et SyS de vous faire de cet homme un allié.

 

¥ Oum Sethys: Tu disposes de peu d'information sur elle. Elle aime garder une part de mystère. Seul le Conseiller et le Grand Parrain la connaissent parfaitement. Tu sais simplement qu'elle dirige le plus important réseau mondial de trafic d'art.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: Ce couple de chinois dirige le Continent Asie à deux. C'est le seul Continent d'@ qui est dirigé par deux Maîtres. Ils sont les chefs, en dehors d'@, des Triades chinoises.

 

¥ Mikio Okami: C'est le Kaisho des Yakusas. Son influence au sein du monde politique nippon est colossale. C'est une sorte de Samouraï des temps modernes.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Son influence se fait grandissante depuis l'explosion démographique en Inde et la mode des religions orientales en Occident.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA)
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

MENACER (2 ou 3 PA)

Tu peux utiliser ton autorité pour intimider d'autres personnages. Pour utiliser cette compétence, il te faut t'adresser à ta cible et « jouer » le méchant. Une intimidation réussie te permet d'exiger une réponse à une question ou de contraindre ta cible à te céder un indice. Cette réponse ou cet indice seront fournis dans une pièce à part et non devant tout le monde.

 

SEDUIRE (2 PA)

Pour utiliser cette compétence, tu dois passer environ 10 minutes à charmer ta victime, lui parler, la séduire. Puis, préviens l'Organisateur qui ira voir ta victime et lui dira qu'elle est obligée de ne plus dire de mal de toi pendant une heure, voir devra prendre ta défense le cas échéant.

 

ESPIONNER (1 PA pour 15 mn)

Pour pouvoir espionner, il faut que tu précises à l'Organisateur qu'elle est ta cible. Si ta cible entreprend une action (téléphoner, fouiller, discuter,...) dans les 15 minutes suivantes, l'Organisateur vous mettra au courant. Espionner permet d'intercepter des informations, de surprendre une conversation ou une action, bref de savoir ce que fait un personnage. Attention, le coût est de 1 PA pour 15 minutes (montre en main). Si tu désires poursuivre au-delà de cette durée, il faudra donner un PA par 15 minutes supplémentaires.

 

¥ Compétences spéciales
 

CORRUPTION (1 PA)

Cette compétence permet, lors d'un vote, de doubler la valeur de ta voix. Il te suffit pour cela d'indiquer l'utilisation de cette compétence sur le papier utilisé pour le vote en y inscrivant le nom de la compétence.

 

TRAFIC D'INFLUENCE (2 PA)

Cette compétence te permet de voler des Points d'Influence de ta Cible. Il te faut pour cela placer un bout de papier, où est inscrit « T I ». Préviens l'Organisateur de ta réussite . Celui-ci demandera à ta cible de vider ses poches, si il trouve le papier, tu gagneras 3 Points d'Influence, si la Cible les possède, sinon, tu n'auras droit qu'à ce qui lui reste. 

 

ACCESSOIRES

 

¥ Des cigares

¥ Une chevalière
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Monseigneur Eduardo Vemaria 

Nom: Vemaria

Prénom: Eduardo

Age: 68 ans

Nationalité: Espagnole

Religion: Catholique

Profession: Evêque et prélat de l'Oeuvre Sanctifiée.

Pouvoir au sein d'@: Religieux

Points de Pouvoir: 2

Points d'Influence: 4

 

TON HISTOIRE

 

Tu es né à Barcelone, le 14 juin 1932. Tu es le benjamin d'une famille de huit enfants. Ton père, ingénieur et professeur d'une école d'ingénieurs, était originaire du pays basque. Tu es entré à l'école primaire à Saint-Pierre, au collège des Pères marianistes.

Le 8 septembre 1948, tu demandas à être admis dans l'Oeuvre Sanctifiée. Tu avais connu trois mois auparavant quelques membres de l'Oeuvre Sanctifiée, dans une résidence d'étudiants à laquelle tu t'étais rendu avec des camarades de classe qui s'étaient montrés intéressés par l'Oeuvre Sanctifiée, à la suite d'un article paru dans une revue. Peu après, en novembre, tu fis la connaissance du fondateur, Monseigneur Javier Esperanta, à l'occasion d'un voyage de celui-ci en Espagne. Ce fut le choc, cette homme était d'une telle perfection et si proche de la sainteté, que tu décidas de tout faire pour suivre son exemple.

Tu commenças tes études de droit à l'Université de Barcelone, pour les poursuivre à Rome. Tu obtins les titres de docteur en droit canonique à l'Université pontificale de saint Thomas, et en droit civil à l'Université pontificale du Latran. Tu as été professeur de théologie morale dans plusieurs Collèges pontificaux.

En 1953, le bienheureux Javier te prit comme secrétaire, et il te prépara pendant presque vingt ans aux tâches de direction de l'Oeuvre Sanctifiée, à cette époque singulière que représente pour toute institution la vie du fondateur. C'est à cette époque que tu appris l'existence d'Arobas (@). L'Oeuvre Sanctifiée faisait partie d'une société mondiale « mafieuse » contrôlant le monde au niveau politique, économique et religieux. @ est dirigé par le Grand Parrain depuis sa création en 1945. @ se découpait en trois continents (cinq aujourd'hui), l'Oeuvre Sanctifiée était l'Ordre religieux de l'Europe. Le fondateur de l'Oeuvre Sanctifiée, Mgr Esperanta, était le Maître de l'Europe (Voir L'Organisation criminelle: @).

En 1966, tu es nommé membre du Conseil général de l'Oeuvre Sanctifiée. Jusqu'en 1975, année de la mort du bienheureux Javier, tu es, avec Mgr Alvaro del Fenetrio, la personne la plus proche du fondateur de l'Oeuvre Sanctifiée, de la vie duquel tu es un témoin direct et qualifié.

Avec Mgr Esperanta, tu as effectué de nombreux voyages dans toute l'Europe, depuis les années cinquante, afin de donner une impulsion au développement apostolique de l'Oeuvre Sanctifiée. Dans les dernières années de la vie de Mgr Esperanta, tu l'as accompagné également dans ses voyages pastoraux dans les différents pays d'Amérique : au Mexique (1970), au Brésil, en Argentine, au Chili, au Pérou, en Équateur et au Venezuela (1974) ; au Venezuela et au Guatemala (1975).

Tous ces voyages avaient pour véritable but de coordonner l'action de l'Oeuvre Sanctifiée au sein d'@. Les voyages en Amérique du Sud te permirent de rencontrer certains membres d'@ du Continent Amérique, tel que Pablo Esteban, le chef du Cartel de Cali. Cette homme t'a fait grande impression à l'époque.

En 1975, quand Mgr Alvaro del Fenetrio a succédé au bienheureux Javier Esperanta à la tête de l'Oeuvre Sanctifiée, tu as été nommé secrétaire général, charge qu'avait assumée jusqu'alors Mgr del Fenetrio. Depuis l'érection de l'Oeuvre Sanctifiée en prélature personnelle (1982), tu en étais le vicaire général. Sa mort t'a beaucoup atteint et t'a mené dans un très grand état de désolation. De plus la place de Maître de l'Europe n'a pas été attribué à Mgr del Fenetrio, considéré comme trop jeune à l'époque. Cette place a été attribué à un certain Selini, futur ministre du gouvernement italien, mafieux de son état. Seule la continuation de l'Oeuvre de ton maître Esperanta t'a permis de remonter la pente. Cette Oeuvre est celle de l'Oeuvre Sanctifiée et celle d'@.

Au cours de toutes ces années, tu as été le principal collaborateur de Mgr del Fenetrio, comme celui-ci l'avait été du fondateur. Tu as vécu à ses côtés plusieurs événements de la vie de la prélature : sa configuration juridique définitive, son expansion dans de nouveaux pays, la promotion d'initiatives apostoliques. Tu l'as en outre accompagné dans ses voyages apostoliques en Amérique du nord (1983 et 1988), en Océanie et en Extrême-Orient (1987), en Afrique (1989), et en Israël, ainsi que dans ses visites dans presque tous les pays européens. Tu as notamment connu de près la réalité des pays du centre et de l'Est de l'Europe. 

Ces voyages avec Mgr del Fenetrio t'ont permis de rencontrer d'autres membes d'@. Tes voyages en Amérique du nord t'ont permis, par exemple, de rencontrer Edward Kavigan, fondateur de la secte de la Bianética. Tu hais cet homme qui a osé insulter Mgr del Fenetrio comme étant indigne de succéder à Javier Esperanta. Cet affront devra être un jour lavé.

Le voyage en Asie t'a permis d'apprécier la culture naissante d'un monde, d'un continent; l'Asie. Ce Continent très peu influent à la création d'@ en 1945, a explosé dans les années 80. Tu as rencontré les Maîtres de l'Asie, les Sam Wu. Ce couple mystique est bien mystérieux.

Le voyage en Océanie t'a dérouté. Pour rencontrer le Maître de l'Océanie tu as du traverser avec Mgr del Fenetrio et son entourage le désert australien pour atteindre le Clan de Pikuro. Pikuro t'a totalement effrayé. Qui est-il ? ou plutôt qu'est-ce qu'il est ? Tu te demandes encore pourquoi un homme aussi éloigné du monde peut-il être important au sein d'@. Seul le Grand Parrain le sait.

Les voyages pastoraux que tu as accomplis avec le fondateur de l'Oeuvre Sanctifiée en Europe et en Amérique, et ceux que tu as effectués avec Mgr del Fenetrio en Amérique, en Asie, en Océanie et en Europe, t'ont permis de connaître directement un très grand nombre de pays et de cultures, et d'être particulièrement proches des églises locales respectives.

En tant que Vicaire général de la Prélature, tu as été en étroit rapport avec l'épiscopat mondial. Tu as souvent collaboré avec le Saint-Siège. Depuis 1981, tu es Consulteur de la Congrégation pour les Causes des saints et depuis 1995 de la Congrégation pour le clergé.

Après la mort de Mgr Alvaro del Fenetrio, le Saint-Père t'a nommé prélat de l'Oeuvre Sanctifiée, le 20 avril 1994, confirmant ton élection par le Congrès général électif de l'Oeuvre Sanctifiée. Depuis cette date, en succédant à Mgr del Fenetrio, tu es devenu officiellement membre d'@. Le conseiller du Grand Parrain t'a contacté le lendemain de ta nomination pour te proposer d'y rentrer. Tu sais que cette proposition ne peut se refuser. Le Pape Jean-Baptiste II t'a ordonné évêque le 6 janvier 1995 en la basilique Saint-Pierre.

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu as prié dans ton sanctuaire à Barcelone.

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
Il est nécessaire d'établir un lien économique avec Paul L. de Walde, un des membres du Continent Afrique. Son influence économique est énorme, elle déborde même en dehors de l'Afrique. Il est important de canaliser ce De Walde.

Pour concrétiser cet objectif, il suffit de lui faire signer un contrat d'affaires.

La réalisation de cet Objectif fera gagner à chaque membre du Continent Europe 2 Points de Pouvoir.
 

¥ Objectifs personnels:
- Devenir Maître de l'Europe pour accomplir l'Oeuvre de ton Maître, Esperanta; c'est-à-dire que tu dois prendre la place de Carlos Selini, Maître de l'Europe actuel.

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

- Etendre ton influence religieuse sur les autres continents. Pour réaliser cet Objectif il te faudra obtenir un Point d'Influence de chaque membre spirituel d'@, c'est-à-dire Edward Kavigan pour le Continent Amérique, Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne pour l'Afrique, Swâmi Kalkimurti pour l'Asie et Pikuro pour l'Océanie. Il est donc important que ces Points d'Influence puissent être distingués d'autres PI (par exemple avec une signature du personnage).

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

TON STYLE

 

Austère, froid et colérique. Ta patience est très limitée. Si des choses se disent ou se font sans ton assentiment, ta colère montera jusqu'à exploser et tu empêchera par tous les moyens ces hérésies. 

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: C'est le Maître du Monde, l'incarnation du mafieux parfait. Il a toujours réussi à équilibrer les Continents par sa diplomatie, son expérience et son charisme.

 

¥ Le Conseiller (): Il est très important, car il est le lien entre le Grand Parrain et les autres Maîtres de Continent. L'âge avancé du Grand Parrain l'empêche de se déplacer et donc s'est à son conseiller de coordonner @.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: C'est le Maître de l'Europe, un homme puissant et prétentieux. Tu penses qu'il ne mérite pas d'avoir cette place. Le fondateur de l'Oeuvre Sanctifiée, Mgr Javier Esperanta, a été Maître de l'Europe jusqu'en 1975, maintenant il est temps de rattraper le temps perdu et de reprendre la place qui t'es destiné à ce Selini.

Pour le tromper, tu as toujours réussi à te l'allier. Tu lui fait croire que vous êtes amis. C'est vrai qu'il est un fervent catholique, mais la place de Maître d'Europe te revient. Cette belle amitié sera rapidement cassé si il apprenait tes manigances. Peu importe, il sera déjà trop tard pour lui.

 

¥ Eduardo Vemaria: C'est toi.

 

¥ SyS: Hacker informatique très performante. Elle a construit l'ordinateur d'@, Léviathan, qui permet de relier les membres d'@ entre eux. Une chance qu'elle soit européenne.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: Un homme sans relief qui dirige la société informatique américaine Microserf. Il est le Maître de l'Amérique et représente la CIA / NSA dans son continent.

 

¥ Edward Kavigan: Un fou, gourou d'une secte, la Bianética. Tu hais cet homme qui ne mérite que ton dédain. C'est ce fou qui a osé insulté Mgr del Fenetrio. Cet affront doit être lavé. Sans doute que cet être est possédé par le diable ?

 

¥ Zia Esteban: Chef du Cartel de Cali. La drogue prenant de plus en plus d'importance dans le monde d'aujourd'hui (et tu le regrettes beaucoup), tu sais que son influence se fait de plus en plus grande. C'est la fille de Pablo Esteban, révolutionnaire, que tu avais rencontré au cours de tes voyages.

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Ton ennemi public n°1, avec Edward Kavigan. Il est le Grand Maître de la Secte des Assassins. Son influence en Afrique est très importante, ce qui lui a permis de devenir le Maître de l'Afrique. (L'Islam est la religion la plus représenté en Afrique et même dans le monde au jour d'aujourd'hui).

 

¥ Paul L. de Walde: Un homme trop attaché à l'argent. Le pétrole, le pétrole et le pétrole. Il ne pense que par ça. Cet homme n'est intéressant que pour son influence économique. Selini veut qu'on le rallie au Continent Europe.

 

¥ Oum Sethys: « Conseillère » du gouvernement égyptien depuis de nombreuses années. Influence politique sur tout le tiers monde. Elle trafique des objets d'arts égyptiens pour le monde entier.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: Les Maîtres de l'Asie, chefs des Triades. Ils marchent par deux, ils sont inséparables, très liés, vraiment très liés.

 

¥ Mikio Okami: Le Kaisho des Yakusas. Homme très puissant en Asie. Il est vrai que les membres d'@ de l'Asie sont plus subtils que les américains. Son influence politique est très grande au sein de la société nippone.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Son influence se fait grandissante depuis l'explosion démographique en Inde et la mode des religions orientales en Occident. Encore de ces sectes apocalyptiques qui font des ravages en occident depuis quelques années en Europe. De sérieux concurents pour les années à venir.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA).
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

CROCHETER UNE SERRURE (1 PA)

Cette compétence est nécessaire pour ouvrir les portes verrouillées. Il est possible de dépenser un PA supplémentaire pour refermer la porte.

 

MENACER (2 ou 3 PA)

Tu peux utiliser ton autorité pour intimider d'autres personnages. Pour utiliser cette compétence, il te faut t'adresser à ta cible et « jouer » le méchant. Une intimidation réussie te permet d'exiger une réponse à une question ou de contraindre ta cible à te céder un indice. Cette réponse et cet indice seront fournis dans une pièce à part et non devant tout le monde.

 

ESPIONNER (1 PA pour 15 mn)

Pour pouvoir espionner, il faut que tu précises à l'Organisateur qu'elle est ta cible. Si ta cible entreprend une action (téléphoner, fouiller, discuter,...) dans les 15 minutes suivantes, l'Organisateur vous mettra au courant. Espionner permet d'intercepter des informations, de surprendre une conversation ou une action, bref de savoir ce que fait un personnage. Attention, le coût est de 1 PA pour 15 minutes (montre en main). Si tu désires poursuivre au-delà de cette durée, il faudra donner un PA par 15 minutes supplémentaires.

 

¥ Compétences spéciales
 

EXORCISER (3 PA)

Cette compétence te permet d'exorciser les démons de ta cible. En dépensant tes 3 PA et en psalmodiant le Grand Rituel d'exorcisme romain, tu peux faire perdre définitivement 1 PP à ta cible exorcisée. Ce Point de Pouvoir t'appartient désormais.

 

EVANGELISER (2 PA)

Cette compétence te permet de donner un ordre à un autre joueur. Il faut tout d'abord prévenir l'Organisateur que tu vas utiliser cette compétence, pour qu'il puisse surveiller que tu restes bien 5 minutes à discuter avec ta victime de la religion catholique, de tes activités de l'Oeuvre Sanctifiée, de la Bible,...Après ce temps, tu retournes voir secrètement l'Organisateur et tu lui explique quel ordre tu veux que ta victime exécute. Si c'est possible, l'Organisateur ira prévenir la victime, qui devra s'exécuter. Cette dernière ne saura pas de qui proviendra cette ordre.

 

CONNAITRE LA VRAIE NATURE D'UNE PERSONNE (1 à 3 PA)

Cette compétence psychologique te permet de savoir les trois caractères fondamentaux de ta cible pour 3 PA, les deux caractères fondamentaux pour 2 PA, et un seul pour un PA.

 

 

ACCESSOIRES

 

¥ Une Bible ou un livre apocryphe.

¥ Une croix.

¥ Un chapelet.
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SyS
Nom: Solaire

Prénom: Sylvie

Pseudonyme: SyS

Age: 37 ans

Nationalité: Française

Religion: L'Informatique

Profession: Informaticienne - Pirate informatique

Pouvoir au sein d'@: Economique

Points de Pouvoir: 8

Points d'Influence: 16

 

TON HISTOIRE

 

Tu es née en 1963 dans la belle ville de Nice. Cette ville t'a permis très tôt de pouvoir concrétiser une de tes passions dévorantes, l'informatique. Dès ton plus jeune âge, à l'école surtout, tu as montré un génie quant aux mathématiques. Calculant plus rapidement que tes professeurs, voire même que les calculatrices, et résolvant des équations à plusieurs inconnues sans avoir suivi le moindre cours.

Tu es devenue au début une coqueluche pour tous tes camarades, mais progressivement, ce don t'a mis à l'écart des autres. Tes professeurs te testant sans cesse, te demandaient de faire de plus en plus d'exercices. Pour toi c'était tellement évident et simple. Eux, tu les voyais comme ébahis quand tu leur résolvais des équations ou problèmes qu'ils essayaient en vain de résoudre. Ils t'ennuyaient. Tu t'ennuyais. Les autres ne te regardaient plus que comme une bête de cirque.

Après avoir sauté quelques classes, tu as eu ton bac à l'âge de 13 ans. Un record à l'époque. Cette facilité t'écoeura un moment. Ce fut un passage à vide, très sombre. Tes parents s'inquiétaient de te voir dépérir ainsi, ne plus manger, ne plus t'accrocher à la vie. On t'emmena voir les plus grands spécialistes en psychologie; mais rien ni fit. Tu restais prostrée, recroquevillée sur toi même, à l'intérieur de toi. Pensive. Puis ce fut la révélation. Ton esprit, qui au cours de ces dernières années avait ingurgité des connaissances innombrables dans tous les domaines, mathématiques, astronomie, physique, informatique, psychologie, théologie, commençait à accoucher d'une idée. Tu devais créer la vie, ce qui était en toi devait naître. L'informatique te parut le seul moyen valable. Tu allais créer un double de toi-même, un ordinateur intelligent, LEVIATHAN. Tu y as passée des jours et des nuits.

Cet ordinateur se révélait enfin comme un adversaire à ta hauteur. Mais c'était plus que ça, c'était ton Oeuvre, ton enfant. LEVIATHAN allait te permettre de résoudre l'équation parfaite, que tu nommais simplement l'Equation de Vie. Si cette équation était résolue, tu penses qu'elle te permettra de comprendre toutes les réalités, toutes les vérités, la Vérité du Monde. LEVIATHAN a été conçu à ce dessein, t'aider à résoudre cette Equation. Tu penses cela possible dans les années qui viennent.

L'ordinateur créé, tu l'as branché sur l'ancêtre du réseau Internet: le réseau APPANET, réseau appartenant à l'armée américaine. Ce réseau fut une cible parfaite (et ta cible préférée) pour tes piratages. L'armée américaine n'a jamais réussi à te repérer, et cela est du à la discrétion de LEVIATHAN.

Par contre, le Conseiller, personnage qui t'était inconnu t'a contacté par Internet et t'a demandée de travailler pour lui. Tu as découvert, à partir de ce jour, un pan du monde que tu ne connaissais pas, ou plutôt que tu soupçonnais, mais que tu n'appréhendais pas dans sa totale ampleur. Le monde était dirigé par une sorte de gouvernement occulte secret. Ce gouvernement était dirigée par un Grand Parrain, comme il l'appelait, qui déléguait (ou partageait) ses pouvoirs avec quatre Maîtres. Chaque Maître dirigeait un Continent (l'Océanie n'étant pas représentée à cette époque). Les Maîtres n'étaient que des mafieux qui avaient pour seul but d'acquérir du pouvoir et de gagner de l'argent. Le Coneiller te fit rencontrer le Parrain qui t'a immédiatement fait confiance. Ca été son erreur. Chaque Continent est composé de trois membres dont son Maître. Un membre manquait dans le Continent Europe. Le Grand Parrain te proposa d'occuper cette place vacante. En échange de cet honneur, tu devais apporter ta Création, LEVIATHAN au gouvernement pour permettre une meilleure liaison (et surtout leur surveillance) entre les membres du gouvernement mafieux dispersés dans le monde.

Tu as acceptée. LEVIATHAN fut donc transféré secrètement en fin d'année 1979 de Nice à Madère, siège du gouvernement mafieux. En même temps que ton apport de LEVIATHAN, tu proposas que l'on nomme ce gouvernement; Arobas (@). Le Grand Parrain accepta. L'Océanie intégra Arobas (@) avec l'entrée du Maître de l'Océanie, Pikuro.

Assez rapidement, tu compris que tu pouvais jouer d'@ et en faire une marche pour résoudre l'Equation. Le Grand Parrain est très vieux, presque grabataire. Il te fut facile d'utiliser LEVIATHAN en envoyant des messages détournés aux Maîtres et en fin de compte de contrôler @. Le Grand Parrain n'était plus qu'un pantin entre tes mains, un paravent protecteur. @ était la clef de l'Equation.

Tous les mois se réunissent tous les membres imminents d'@ dont les cinq Maîtres et leurs acolytes, le Conseiller et le Grand Parrain.

Une réunion va avoir lieu à la fin du mois de novembre 2000 (le 30). Tu y seras en tant que membre du Continent Europe.

Note: Tu es très souvent dans les locaux de Madère, car c'est là que se trouve LEVIATHAN. En cas de problèmes techniques, tu te déplaces pour réparer ou modifier le système, etc... Mais il est important de savoir que tu peux consulter ton ordinateur de chez toi à Nice.

Tes principaux objectifs officiels au sein d'@ sont le piratage informatique. Tu pirates des bourses on-line, des ventes aux enchères, tu organises des ventes d'armes par le Net, tu pénètres des fichiers secrets de nombreuses entreprises (depuis quelques années, ta cible préféré à changer, et maintenant tu t'amuses à pirater le site de MICROSERF. C'est tellement facile de briser les clefs de protection, que Gilles Bates n'a pas encore réussi à te repérer). En bref, tu les manipules.

Ces missions ne sont qu'un paravent aux yeux des autres membres d'@ pour camoufler tes véritables buts (voir Tes Objectifs). Aux yeux des autres membres d'@, tu n'es qu'un membre du Continent Europe, un pion dans l'échelle de la hiérarchie d'@. Le supposé Maître s'est Carlos Selini pour l'Europe, et le Grand Parrain pour le Monde. C'est ce qu'ils croient....

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu t'es rendue à Madère bien avant le jour de la réunion. Tu es restée tout ton temps avec LEVIATHAN. Rester trop longtemps loin de lui te manques.

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
Il est nécessaire d'établir un lien économique avec Paul L. de Walde, un des membres du Continent Afrique. Son influence économique est énorme, elle déborde même en dehors de l'Afrique. Il est important de canaliser ce De Walde.

Pour concrétiser cet objectif, il suffit de lui faire signer un contrat d'affaires.

La réalisation de cet Objectif fera gagner à chaque membre du Continent Europe 2 Points de Pouvoir.
 

¥ Objectifs personnels:
- Eviter que soit découvert le fait que tu sois le véritable Parrain d'@. Tout le monde doit croire que le Grand Parrain dirige réellement @.

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 6 Points de Pouvoir. La réalisation de cet objectif ne sera possible qu'en fin de soirée. Sa réalisation te fait gagner. 

 

- Eviter que tes actions de piratages soient découvertes. Le Maître de l'Amérique (eh oui c'est Gilles Bates) n'apprécieraient sans doute pas d'apprendre que c'est toi qui t'introduit sur son site.

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir. De même que pour le précédent objectif, tu es tellement puissante que tes objectifs sont seulement le maintien de tes acquis. Tu es la plus puissante de tous les membres d'@, normal tu es le véritable Grand Parrain d'@. Ils ne seront donc utiles que pour évaluer ton pouvoir à la fin de la soirée.

 

TON STYLE

 

Tu es une femme assez négligée. Tu prends rarement soin de ton corps. Tu t'évades dans le Net, tu prends l'apparence que tu veux en te créant des avatars dans les mondes virtuels. Le monde réel n'est qu'ennui et morosité. Tu n'as jamais rencontré d'hommes en vrai. Tes seuls flirts sont virtuels, uniquement. Tu as un petit copain en ce moment, il s'appelle Johnny. Tu l'as rencontrée dans le monde virtuel Existenz. Tu l'aimes virtuellement. Tu te sens coupable, comme si tu trompais LEVIATHAN. Mais bon, ce n'est qu'un ordinateur...

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: C'est ton paravent, ta marionnette. C'est un homme très puissant qui croît avoir la maîtrise du monde. Il se trompe, mais peu importe. Il te sert dans tes desseins et s'est bien suffisant.

 

¥ Le Conseiller (): Il est très important au sein d'@, car il est le lien entre le Grand Parrain et les autres Maîtres de Continent. L'âge avancé du Grand Parrain l'empêche de se déplacer et donc s'est à son conseiller de coordonner @. C'est lui qui t'a contacté et t'a permis de rentrer dans @. Rien que pour ça tu le respectes.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: C'est le Maître de l'Europe, un homme puissant et prétentieux. C'est cela qui te déplaît chez lui.

 

¥ Eduardo Vemaria: Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée, bras armé de l'Eglise catholique. Son influence en Europe et dans le monde est très grande. Il a beaucoup voyagé et a créé de nombreux liens et s'est créé de nombreuses inimités avec les autres membres d'@. Sa présence au sein du Continent Europe est un bon point pour protéger tes arrières. La force de Continent est très importante même si tu diriges @ dans son ensemble.

 

¥ SyS: C'est toi.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: Un homme sans relief qui dirige la société informatique américaine Microserf. Il est le Maître de l'Amérique et représente la CIA / NSA dans son continent. Tu adores pirater son site et tu sais que de son côté il te cherche depuis des années sans savoir qui tu es. Cela t'amuse énormément.

 

¥ Edward Kavigan: Un fou, gourou d'une secte, la Bianética. Tu hais cet homme qui ne mérite que ton dédain. Cet homme ne devrait même pas se trouver au sein d'@. Sa folie mènera un jour @ à sa perte. Il faudra que tu trouves un moyen de t'en débarrasser. Un jour viendra... Peut-être que Eduardo Vemaria pourrait t'aider à cela ?

 

¥ Zia Esteban: Chef du Cartel de Cali. Ce Cartel de drogue a une influence qui s'étend en dehors de l'Amérique du Sud. L'Europe et les Etats-Unis sont des dépendants de cet organisme quant à la fourniture de cocaïne.

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Il est le Grand Maître de la Secte des Assassins. Son influence en Afrique est très importante, ce qui lui a permis de devenir le Maître de l'Afrique.

 

¥ Paul L. de Walde: Un homme trop attaché à l'argent. Le pétrole, le pétrole et le pétrole. Il ne pense que par ça. Cet homme n'est intéressant que pour son influence économique. Selini veut qu'on le rallie au Continent Europe.

 

¥ Oum Sethys: « Conseillère » du gouvernement égyptien depuis de nombreuses années. Influence politique sur tout le tiers monde. Elle est spécialisée dans le trafic d'art égyptien.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: Les Maîtres de l'Asie, chefs des Triades. Ils marchent par deux, ils sont inséparables, très liés, vraiment très liés.

 

¥ Mikio Okami: Le Kaisho des Yakusa. Homme très puissant en Asie. Il est vrai que les membres d'@ de l'Asie sont plus subtils que les américains.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Son influence se fait grandissante depuis l'explosion démographique en Inde et la mode des religions orientales en Occident.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Tu le sais opposé à toutes les nouvelles technologies, ce qui fait de lui un adversaire. Vous êtes des opposés, toi tu divinises l'informatique, lui divinise la Nature.

 

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 12 Points d'Action (12 PA).
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

CROCHETER UNE SERRURE (1 PA)

Cette compétence est nécessaire pour ouvrir les portes verrouillées. Il est possible de dépenser un PA supplémentaire pour refermer la porte.

 

CONTACTER PAR MAIL (1 PA)

¥ Johnny, ton amant virtuel. Tu sais que Johnny, hacker comme toi, a beaucoup de connaissances et peut te dégoter n'importe quelle info assez rapidement.

 

MENACER (2 ou 3 PA)

Tu peux utiliser ton autorité pour intimider d'autres personnages. Pour utiliser cette compétence, il te faut t'adresser à ta cible et « jouer » le méchant. Une intimidation réussie te permet d'exiger une réponse à une question ou de contraindre ta cible à te céder un indice. Cette réponse et cet indice seront fournis dans une pièce à part et non devant tout le monde.

A utiliser que dans le cas où le fait que tu sois Grand Parrain est connu, sinon l'utilisation de cette compétence avant pourrait amener à de fortes suspicions.

 

ESPIONNER (1 PA pour 15 mn)

Pour pouvoir espionner, il faut que tu précises à l'Organisateur qu'elle est ta cible. Si ta cible entreprend une action (téléphoner, fouiller, discuter,...) dans les 15 minutes suivantes, l'Organisateur vous mettra au courant. Espionner permet d'intercepter des informations, de surprendre une conversation ou une action, bref de savoir ce que fait un personnage. Attention, le coût est de 1 PA pour 15 minutes (montre en main). Si tu désires poursuivre au-delà de cette durée, il faudra donner un PA par 15 minutes supplémentaires.

 

¥ Compétences spéciales
 

PIRATAGE INFORMATIQUE (1 PA)

Cette Compétence te permet de lire les messages des autres boîtes aux lettres gérées par LEVIATHAN. Chaque boîte est protégée par un code, mais Ton cher Ordinateur peut gentiment te les donner pour un PA. Pour chaque Point d'Action utilisé, LEVIATHAN te donne un code, c'est-à-dire que tu peux avoir accès à une boîte aux lettres d'un membre d'@ (Voir avec l'Organisateur). 

 

CONNAITRE LA VRAIE NATURE D'UNE PERSONNE (1 à 3 PA): Cette compétence psychologique te permet de savoir les trois caractères fondamentaux de ta cible pour 3 PA, les deux caractères fondamentaux pour 2 PA, et un seul pour un PA.

 

 

ACCESSOIRES

 

¥ Disquette comportant des informations secrètes sur @ et sur LEVIATHAN.
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Gilles Bates
Nom: Bates

Prénom: Gilles

Age: 45 ans

Nationalité: Américaine

Religion: Athée

Profession: Président et fondateur de Microserf Corporation.

Pouvoir au sein d'@: Politique

Points de Pouvoir: 4

Points d'Influence: 8

 

TON HISTOIRE

 
Ta vie officielle
 

Tu es né à New-York, le 28 Octobre 1955. Ton père est avocat. Ta vocation te vient à treize ans, lorsque ton professeur de mathématiques te fait découvrir pour la première fois l'informatique en te montrant l'un des premiers ordinateur : le P.D.G. 11 de Digital Electronic. A partir de ce moment l'ordinateur va faire partie de ton quotidien. Tu passes des heures devant ton écran à bidouiller des programmes. Tu apprend très vite, au point que des entreprises de la région te demande d'écrire une application pour leurs Clients. A seize ans tu créé avec ton ami Pierre Hellen, de deux ans ton aîné Tref-A-Dodo, une société informatique destinée à gérer la circulation automobile.

Trois ans plus tard, tu pars à contrecoeur étudier le droit à Harvard. Tu n'y resteras que quelques mois. Tu en profites cependant pour te donner une idée de la façon dont fonctionnent les lois, de quelle manière utiliser la norme juridique à ton profit sans forcément entrer dans l'illégalité. La sortie en 1974 du premier kit de micro-informatique : l'Haltère 1010, t'incites à te jeter dans le bain. Tu va écrire avec Pierre Hellen, le programme Gurps. Ainsi durant l'été 1975 vous créez Microserf. Tu vas ainsi réaliser ton rêve, travailler dans ce secteur nouveau qui est pour toi un véritable Eldorado. En devenant chef d'entreprise tu sais que tu vas pouvoir enfin réaliser tes projets (fini la bidouille avec du matos pourris dans le garage du père de PierreÉ)

Ton ambition est changé le monde en mettant un ordinateur personnel sur chaque bureau et à l'intérieur de chaque foyer.

En 1980 tu es chargé par MIB de rédiger un système d'exploitation performant . Ce système, tu vas l'acheter pour seulement 50 000 dollars à une petite entreprise de New-York, tu vas en faire quelques modifications, puis tu vas le revendre à MIB, voilà comment naît le MS-BOG. Cette entente avec MIB permet l'explosion de Microserf. Tu te révèles comme un véritable homme d'affaires. Tu fais naître le système Winbogs. C'est la gloire.

En 1993, ta société a réalisé un chiffre d'affaires de 3,75 milliards de dollars et elle a dégagé un bénéfice de 953 millions de dollars. La capitalisation boursière dépasse celle de MIB. Tu es tout simplement l'homme le plus riche du monde.

 
Ta vie officieuse
 

Le fait d'atteindre les sommet fait de toi un personnage très influent, c'est pourquoi tu as été contacté par les services secrets de l'armée américaine, tu vas utiliser tes talents pour asseoir l'hégémonie américaine, ainsi tu vas permettre la vente de nombreux engins. En effet, tu es chargé de trouver un moyen pour t'infiltrer dans les grands centres stratégiques de certains pays, mais aussi permettre à ton pays d'exercer un véritable espionnage industrielle sur les pays européens. Grâce a un logiciel élaboré par tes soins, un centre d'opérations basé au Royaume-Uni sera capable de filtrer l'ensemble des communications téléphoniques sur le territoire européen, permettant ainsi la localisation en un temps record de certaines communications pouvant « intéresser » l'armée américaine. Ce petit job va te permettre d'étendre ton champs d'influence au sein des dirigeants de l'exécutif de ton pays.

Tu es arrivé au sommet de la pyramide. En effet tu vas apprendre à connaître les arcanes du pouvoir, tu vas comprendre que pour se maintenir au sommet chaque dirigeant exerce un contrôle sur l'individu. Ainsi tu remarques que des hommes d'influence agissent dans l'ombre. Puis en 1994, tout s'explique quant tu rencontres pour la première fois Edward Kavigan. Cet homme est la première personne qui t'a vraiment impressionné. Il s'agit du chef occulte de la Bianética, la secte la plus influente des USA. Il vient te demander en personne avec un autre homme (le Conseiller) de participer à un projet commun: Arobas (@). Tu vas trouver au sein de cette organisation (Voir Organisation criminelle: @) le moyen d'arriver à tes fins: la domination du monde. Tu vas apparaître comme le leader incontesté du continent américain. Avec ce Kavigan, tu va mettre en marche un moyen de contrôle sur l'ensemble du réseau. En effet à partir du lancement de Winbogs 95 tu mets un mouchard dans chaque logiciel tu as un contrôle sur l'ensemble des citoyens du monde. Mais ce n'est pas tout, ta place au sein d'@ te permet d'être le réel démissionnaire au sein des deux organisations les plus puissantes du pays; la NSA (National Security Agency) et la CIA (Central Intelligence Agency). En effet, ces deux organismes sont en fait un paravent aux actions d'@, elles ont été créées par le premier membre politique de l'organisation. Depuis cette date, chaque dirigeant a fait en sorte d'étendre son pouvoir. Les directeurs politiques se sont succédés créant un certaine instabilité. Cependant, la puissance du continent américain reste incontestée. Pour toi, il est nécessaire d'associer chaque personne à un ordinateur, car plus le niveau technologique est important plus le pouvoir de contrôle est fort.

Tu es l'homme le plus influent économiquement et politiquement (tu as ainsi déjà choisi quel sera le futur président des USA, l'élection est en effet truquée, car le système informatique chargé de totaliser l'ensemble des voies à été élaboré par tes propres mains) des Etats-Unis.

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu es actuellement en procès contre l'Etat américain, cependant les cartes sont faussées, tu es intouchable. La Justice est une pièce dont tu diriges la mise en scène.

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
 

Il est nécessaire d'établir un lien économique avec Paul L. de Walde, un des membres du Continent Afrique. Son influence économique est énorme, elle déborde même en dehors de l'Afrique. Il est important de canaliser ce De Walde.

Pour concrétiser cet objectif, il suffit de lui faire signer un contrat d'affaires.

La réalisation de cet Objectif fera gagner à chaque membre du Continent Amérique 2 Points de Pouvoir. 

 

¥ Objectifs personnels:
 

- Faire protéger Léviathan par un antivirus MICROSERF, CERBERE, pour augmenter ton influence au sein d'@. Tu devras faire accepter ce projet au cours de l'Assemblée Générale Ordinaire qui se déroulera à Madère le 31 novembre 2000 (voir Règlement d'@ et Rapport du Continent Amérique). Cet objectif a pour but caché de reprendre la place d'informaticien au sein d'@, que SyS détient sans le mériter. C'est toi le génie de l'Informatique, pas elle.

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

TON STYLE

 

Tu es un personnage enjoué tu comptes sur ton aspect particulier pour manipuler les gens. Tu es un commercial, tu sais vendre ta personne. Tu sais que la plupart des gens te déteste, mais c'est parce qu'ils t'envient.

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: Une des rare personne que tu estimes. Son parcours et la puissance de son organisation fait de lui le personnage occulte le plus puissant de la planète. Cependant sa vieillesse pourrais devenir problématique, pourtant malgré cela il reste un véritable titan inébranlable, qui dirige d'une main de maître son organisation.

 

¥ Le Conseiller (): Il fut ton premier contact avec l'organisation (avec Kavigan). Il est le bras droit du Grand Parrain. Il connaît comme personne l'ensemble d'@. Il a la charge du déroulement des différentes assemblées. Etant un personnage tiers à chaque continent. Son impartialité fait de lui un médiateur entre les différents groupes. Il gère la bonne marche des assemblées. C'est lui que tu dois contacter pour la tenue des Assemblées Générales Extraordinaires (voir Règlement d'@).

BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: Il a la direction du continent européen, il est l'un des personnages les plus importants (comme toi) après le Grand Parrain. Malgré le fait que vous faite tous les deux partis de la même organisation il n'en demeure pas moins que certaines tensions sont apparues entre vous deux. Cependant il est évident pour la survie d'@ que ses tensions ne dégénèrent pas en conflit ouvert. Mais il ne faudrait pas qu'il devienne trop entreprenant à ton égard sinonÉ

 

¥ Eduardo Vemaria: Il dirige l'Oeuvre Sanctifiée. Il s'agit d'un mouvement occulte de grande importance au sein de l'Eglise chrétienne. Il est donc le représentant spirituel au sein du continent européen. Il dispose cependant d'une très grande influence au delà des frontières européennes. C'est donc un personnage a prendre en considération.

 

¥ SyS: SyS est un membre éminent de l'organisation, d'une grande intelligence. Sys est à l'origine de la construction de Léviathan. En tant que spécialiste en informatique, tu as une certaine considération pour cette personne, cependant elle ne dispose pas de ton talent. Tu dois lui reprendre sa place d'informaticienne au sein d'@. Tes chances sont grandes, si l'AGO du 31 novembre 2000 à Madère accepte ton rapport.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: C'est toi.

 

¥ Edward Kavigan: Il dirige la Bianética, il est donc le représentant spirituel du continent américain. C'est un personnage doué d'un très grand charisme. Ce personnage atypique est ton plus grand allié dans l'organisation, comme toi il a de grand projet mais contrairement à d'autre (Selini) vous avez le mérite de vous compléter dans la réalisation d'un but commun : la maîtrise spirituelle (Kavigan) et politico-économique (toi) du Monde..

 

¥ Zia Esteban: Depuis plusieurs années pour remplir les caisses le continent américain s'est lancé dans le trafic de drogue (cocaïne). Zia Esteban a repris la suite de son père et dirige d'une main de maître l'ensemble des plus grands cartels sud-américain.

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Il dirige le continent africain. Il est à la tête de la secte religieuse des Assassins. Ce personnage dirige d'une main de fer le continent africain. Il dispose d'une très grande autorité au sein d'@. Il est cependant un personnage à ne pas considérer à la légère. Tu sais qu'il est un visionnaire, il est ainsi très proche du Grand Parrain car ces conseils se sont souvent révélés utiles.

 

¥ Paul L. de Walde: Cet homme dispose d'une très grande force économique. Cet afrikaaner a la maîtrise des plus importants sites pétrolifères du continent africain. De plus il est le directeur général du consortium chargé de l'exploitation des mines de diamant. Il est donc très riche. Vous avez décider avec Kavigan de vous faire de cet homme un allié (voir TES OBJECTIFS).

 

¥ Oum Sethys: Tu dispose de peu d'information sur elle. Elle aime garder une part de mystère seul le Conseiller et le Grand Parrain la connaissent parfaitement. Tu sais simplement qu'elle dirige le plus important réseau mondial de trafic d'art.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: Ce couple de chinois dirige le Continent Asie à deux. C'est le seul Continent d'@ qui est dirigé par deux Maîtres. Ils sont les chefs, en dehors d'@, des Triades chinoises.

 

¥ Mikio Okami: C'est le Kaisho des Yakusas. Son influence au sein du monde politique nippon est colossale. C'est une sorte de Samouraï des temps modernes.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Son influence se fait grandissante depuis l'explosion démographique en Inde et la mode des religions orientales en Occident.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA)
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

ESPIONNER (1 PA pour 15 mn)

Pour pouvoir espionner, il faut que tu précises à l'Organisateur qu'elle est ta cible. Si ta cible entreprend une action (téléphoner, fouiller, discuter,...) dans les 15 minutes suivantes, l'Organisateur vous mettra au courant. Espionner permet d'intercepter des informations, de surprendre une conversation ou une action, bref de savoir ce que fait un personnage. Attention, le coût est de 1 PA pour 15 minutes (montre en main). Si tu désires poursuivre au-delà de cette durée, il faudra donner un PA par 15 minutes supplémentaires.

 

ELOQUENCE (1 PA)

Cette compétence te permet de faire pencher en ta faveur le vote en cas d'égalité au moment du dépouillement lors d'une Assemblée Générale (Ordinaire ou Extraordinaire).

 

¥ Compétences spéciales
 

CORRUPTION (1 PA)

Cette compétence permet, lors d'un vote, de doubler la valeur de ta voix. Il te suffit pour cela d'indiquer l'utilisation de cette compétence sur le papier utilisé pour le vote en y inscrivant le nom de la compétence.

 

INFORMATIQUE (2 PA)

Cette compétence te permet d'introduire un virus informatique dans n'importe quel ordinateur.

 

PIRATAGE (2 PA)

Cette compétence te permet de pénétrer dans la messagerie d'un autre membre d'@.

Il suffit pour cela de prévenir l'Organisateur que tu vas pirater une messagerie de tel personnage. Ce dernier te fournira le code d'accès à sa messagerie contre deux PA.

 

ACCESSOIRES

 

¥ 1 disquette contenant un Antivirus, CERBERE.

¥ 1 disquette contenant un Virus, I HATE YOU.
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Edward Kavigan
Nom: Kavigan

Prénom: Edward

Age: 89 ans

Nationalité: Américain

Religion: La Bianética

Profession: Gourou de la Bianética

Pouvoir au sein d'@: Religieux

Points de Pouvoir: 2

Points d'Influence: 4

 

TON HISTOIRE

 
1°) L'Eveil
 

Tu es né à Seattle en 1911. On peut dire que tu as été un enfant très précoce, car dès l'âge de trois et demi, tu savais monter à cheval avant même de savoir marcher. Il te plaisait de parcourir seul les prairies sur ton cheval. De plus, tu savais lire et écrire dès cet âge. Enfin, à l'âge de quatre ans tu deviens « frère de sang » d'une tribu indienne installée près de ta maison.

Ta passion pour tout ce qui touche à l'esprit humain s'est éveillée lors d'une rencontre avec le commandant Wilson alors que tu avais douze ans. Cet homme cultivé te fit découvrir le monde de la psychologie et de la psychanalyse. Il te développa un pamphlet sur ces sciences dites parallèles à l'époque, s'inspirant de Freud. Ces enseignements te servirent, des années plus tard, de base à la création de la Bianétique.

Au cours de ton adolescence, de 14 à 19 ans, tu voyageas en Chine, en Mongolie, en Inde et au Tibet. Ces voyages initiatiques te permirent d'accéder à la connaissance de la Doctrine Secrète et à de nombreux secrets du Monde. Ces révélations furent faites par l'intermédiaire de sages et lamas tibétains. Cette nouvelle expérience se concrétisera plus tard par les révélations que tu apporteras aux Adeptes de ta religion, la Bianética.

Au retour de ces cinq années instructives, tu rentras à l'Université George Washington pour entreprendre des études dans le génie civil. Tu obtins en un temps record ton diplôme de Génie Civil et de Mathématiques. Dans le même mouvement de réussite, tu décrochas un diplôme de physique atomique et nucléaire. Tu es, il est vrai, un des premiers physiciens nucléaires d'Amérique. Ces diplômes te permirent d'obtenir du crédit aux yeux de tes Adeptes incrédules.

En décembre 1941, tu t'engages dans la Navy qui t'affecte en Australie. Là-bas, tu y restes quelques mois et, pour une cause mystérieuse, tu es renvoyé aux Etats-Unis. Ta présence dans ce pays devait être désagréable ou dangereuse pour quelqu'un, mais qui ? 

A part cet affront subi en Australie, tu collectionnes les médailles du mérite pendant cette guerre à laquelle tu fus même blessé. Tu as été gravement atteint au nerf optique, ce qui t'as rendu aveugle, et tu as été paralysé du fait de tes blessures aux hanches et au dos. Tu fus hospitalisé dans un hôpital naval où tu développas une méthode pour guérir cette maladie que les médecins disaient être incurable. La Bianétique était née. Tu étais devenu un pur, c'est-à-dire un homme débarrassé de toute psychose et ne possédant plus aucune maladie.

 
2°) L'Envol
 

Après ton départ de la Navy, après la guerre, tu abandonnas ta première épouse que tu avais épousé en 1938, et tes deux enfants pour t'initier à la magie noire. Cet intérêt pour les sciences occultes te conduit à adhérer pendant une brève période à un groupe de Rosicruciens. De cette expérience, tu as acquis la protection d'un gardien spirituel prénommé « L'Empereur ».

En 1945, tu t'associes avec un certain Aleister Crowley que tu avais rencontré au sein de ta première expérience rosicrucienne. Il était le dirigeant d'une société satanique, l'Astrum Argentinum. Crowley se faisait appeler « La Bête 666 » ou « l'Antéchrist », pratiquait des rites sexuels et absorbait de nombreuses drogues en grande quantité. Ce fut un modèle et un ami pour toi. Crowley te présenta John Parckinson, un chimiste féru de magie. Tous les deux, vous allez pratiquer les rituels, appris par Aleister Crowley, sur Molly, la femme de Parckinson. Mais, la compagnie de John va t'ennuyer rapidement et tu vas préférer t'enfuir avec sa femme mais aussi avec son argent. Tu deviens bigame en te mariant avec Molly.

En 1950, pour te renflouer tu décides de publier la Bianétique, la synthèse de ta méthode pour devenir pur. Ta technique, proche de l'hypnose, doit permettre de déceler le premier incident traumatique de l'obscur qui s'est produit dans l'utérus. Une fois que le premier incident est éliminé, l'individu obscur devient pur.

La Bianétique sera pour toi la base de ta future Religion, la Bianética, qui fut créée en 1952. Les fondements de la Bianética sont l'amalgame des expériences vécues lors de tes voyages en Extrème Orient, de ta rencontre avec Aleister Crowley et de la Bianétique. Toutes ces expériences t'ont amené à comprendre que chaque être est un « Titan », qui existent depuis des milliards d'années et se réincarnent. Grâce à la Bianética, chaque Adepte de ton Eglise pourra acquérir des pouvoirs surnaturels et réveiller le « Titan » qui est en lui. La Bianética doit permettre à chaque Adepte de devenir pur, dans une première étape, puis dans une seconde, en abordant les cours avancés appelés les niveaux LT (Titan Level), de devenir un Titan. Un Titan est un individu qui est capable de vivre sans avoir besoin d'un corps. En atteignant le LT 8, tu as découvert la Vérité du monde. Tu la révéles à tes Adeptes lors de leur initiation au niveau LT 3.

 
3°) Le Souffle
 

En 1952, ta Religion était née, ton Rêve réalisé. Mais, il est vrai que ton influence sur les masses était trop faible, réduite aux Etats-Unis et à quelques pays, tels que l'Israël et l'Australie. Une aide impromptue t'apparut en la personne du Conseiller. C'est son nom. Cet homme mystérieux vint te voir au cours de l'année 1952 dans ton navire « Le Conquest of Paradise » que seul toi et tes Adeptes les plus puissants connaissaient l'existence. Comment pouvait-il connaître la position de ton île secrète ? Il se présenta comme le représentant d'un gouvernement invisible mafieux au niveau mondial (qui s'appellera en 1979, Arobas (@)). Ce gouvernement mafieux dirige le monde de manière occulte et partage ses activités criminelles en branches, représentant chacune un Continent (en 52, seulement trois Continent sont représentés, l'Afrique rejoindra @ en 1954 et l'Océanie en 1979).

@ te plut tout de suite par son côté ambitieux et mégalomaniaque. Caractères assez proche de ta personnalité. @ sera pour toi le moyen d'étendre l'influence de l'Eglise de la Bianética au monde entier. Pour son organisation (voir Organisation criminelle: @), il est important de préciser que chaque Continent est dirigé par un Maître (de Continent), celui de l'Amérique, le Continent que tu as rejoint était dirigé à l'époque par le directeur de la CIA. 

Aujourd'hui, Gilles Bates, le président de Microserf, mais également directeur de la CIA et de la NSA a pris la tête du Continent Amérique en 1987.

Depuis ton entrée dans @, le nombre d'Adeptes de ton Eglise se fit de plus en plus important et surtout depuis 1979. Cette date est celle de l'installation d'un ordinateur très puissant, Léviathan. Cet ordinateur relié au réseau INTERNET t'a permis de recruter de nombreux membres par le Net. Depuis 1979, le nombre d'adhésion à tripler voir quadrupler lors de certaines années. Le seul hic s'est que cet ordinateur a été créé par SyS, un membre du Continent Europe. Tu aurais préféré une création de Microserf, mais bon, cet ordinateur t'a permis d'accroître ton pouvoir au sein des mouvements religieux dans le monde et également au sein d'@, et ça s'est une bonne chose, très bonne chose...

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
Il est nécessaire d'établir un lien économique avec Paul L. de Walde, un des membres du Continent Afrique. Son influence économique est énorme, elle déborde même en dehors de l'Afrique. Il est important de canaliser ce De Walde.

Pour concrétiser cet objectif, il suffit de lui faire signer un contrat d'affaires.

La réalisation de cet Objectif fera gagner à chaque membre du Continent Amérique 2 Points de Pouvoir. 

 

¥ Objectif personnel:
Tu aimes ridiculiser l'homme, le rabaisser. Tu ferais tout pour manipuler tous les hommes, faire révéler au grand jour leurs erreurs, leurs échecs, leurs fautes et leurs mensonges. Tu dois chercher à tout prix à rentrer dans les petits secrets de tous les membres d'@. Il est évident que tous ces mafieux doivent cacher certaines choses à d'autres membres d'@ qui aimeraient sans doute savoir tous ces petits secrets.

La découverte d'un secret d'un membre d'@ te permet d'obtenir un nombre de Points de Pouvoir variable selon la difficulté ou le degré d'importance du secret.
Pour obtenir les PP, il te faut dévoiler lors d'une Assemblée le secret en question (c'est une condition sine qua none).

 

TON STYLE

 

Tu es un homme charismatique. De toi, se dégage une puissance et une cruauté insoutenable. Ton regard cherche toujours à percer l'esprit de tout être quel qu'il soit. Tu aimerais pouvoir rentrer dans son esprit pour tout connaître de lui, surtout ses faiblesses.

 
LES MEMBRES D'@
 
Tu classes les individus en trois catégories: 
¥ Elite (E): Ce sont les individus qui sont purs ou aptes à le devenir.

¥ Suspect (S): Ce sont les individus qui se trouvent entre la catégorie Elite et la catégorie Asocial, c'est-à-dire que ces individus peuvent basculer à tout moment dans l'une des deux catégories.

¥ Asocial (A): Ce sont les individus « malades ». 

 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain (E): C'est le Maître du Monde, l'incarnation du mafieux parfait. Il a toujours réussi à équilibrer les continents par sa diplomatie, son expérience et son charisme.

 

¥ Le Conseiller ou  (E): Il est très important, car il est le lien entre le Grand Parrain et les autres Maîtres de Continent. L'âge avancé du Grand Parrain l'empêche de se déplacer et donc s'est à son conseiller de coordonner @. C'est grâce à lui que tu as découvert le monde d'@. @ a été la clef de l'expansion de la Bianética à travers le monde entier.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini (A): C'est le Maître de l'Europe, un homme puissant et prétentieux. Tu sais qu'il est très dangereux pour ton Continent. Son influence sur les médias est très grande, et tu sais même qu'il a créé une chaîne de télévision spécialement pour le Vatican. Cette chaîne a un véritable impact sur les masses européennes et américaines. C'est un concurrent de premier ordre. L'influencer pour qu'il créé une chaîne pour ta Religion serait une très bonne idée.

 

¥ Eduardo Vemaria (A): Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée. Ta première rencontre avec cet être insignifiant a eu lieu en 1983. Ce prélat, au cours d'un de ses voyages apostoliques (mission pour @), prit rendez-vous avec toi au sein d'un établissement de la Bianética. A l'époque qu'il n'était pas encore membre d'@, il était accompagné du Grand Maître de cet ordre misérable qu'est l'Oeuvre Sanctifiée, Monseigneur del Fenetrio. Tu ne t'ai pas gêné pour l'insulter et le ridiculiser. Ce Fenetrio n'était pas digne de succéder à Monseigneur Esperanta, le fondateur de l'ordre. Il avait quand même plus de classe que ce clown. Ce Vemaria, qui a pris sa place, ne vaut pas mieux.

 

¥ SyS (S): Hacker informatique. Elle a construit l'ordinateur d'@ qui permet de relier les membres d'@ entre eux. Tu verrais SyS au sein du Continent Amérique. Gilles Bates ne le voit pas du même oeil.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates (E): Il est le Maître de l'Amérique et représente la CIA / NSA dans ton continent. Il est Maître depuis 1987 et maintient son influence dans le domaine informatique d'une main de fer sur une grande partie du globe. Gilles Bates est membre de la Bianética depuis quelques années déjà. Il va bientôt aborder les niveaux LT.

 

¥ Edward Kavigan (LT 8): C'est toi.

 

¥ Zia Esteban (S): Chef du Cartel de Cali. Révolutionnaire dans l'âme. Tu penses que cette femme n'est pas assez solide en tant que membre d'@ (et donc du Continent Amérique). Il est donc évident que son initiation au sein de la Bianética s'impose dans les mois à venir. 

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne (A): Il est le Grand Maître de la Secte des Assassins. Son influence en Afrique est très importante, ce qui lui a permis de devenir le Maître de l'Afrique. Tu sais que cet homme est très puissant magiquement. Ta Bianétique a très peu d'effets sur lui, comme si il était immunisé.

 

¥ Paul L. de Walde (S): C'est un pur pétrole-man. Il ne pense que par ça. Cet homme n'est intéressant que pour son influence économique. Gilles Bates veut que le Continent recrute cet homme. Il faut à tout prix le convaincre de le rallier au Continent Amérique.

 

¥ Oum Sethys (A): "Conseillère" du gouvernement égyptien depuis de nombreuses années. Tu sais qu'elle trafique des objets d'art égyptien.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu (A): Ce couple de chinois dirige le Continent Asie à deux. C'est le seul Continent d'@ qui est dirigé par deux Maîtres. Ils sont les chefs, en dehors d'@, des Triades chinoises.

 

¥ Mikio Okami (A): C'est le Kaisho des Yakusas. Son influence au sein du monde politique nippon est colossale. C'est une sorte de Samouraï des temps modernes.

 

¥ Swâmi Kalkimurti (A): Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Son influence se fait grandissante depuis l'explosion démographique en Inde et la mode des religions orientales en Occident.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro (A): Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA).
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

MENACER (2 ou 3 PA)

Tu peux utiliser ton autorité pour intimider d'autres personnages. Pour utiliser cette compétence, il te faut t'adresser à ta cible et « jouer » le méchant. Une intimidation réussie te permet d'exiger une réponse à une question ou de contraindre ta cible à te céder un indice. Cette réponse ou cet indice seront fournis dans une pièce à part et non devant tout le monde.

 

ESPIONNER (1 PA pour 15 mn)

Pour pouvoir espionner, il faut que tu précises à l'Organisateur qu'elle est ta cible. Si ta cible entreprend une action (téléphoner, fouiller, discuter,...) dans les 15 minutes suivantes, l'Organisateur vous mettra au courant. Espionner permet d'intercepter des informations, de surprendre une conversation ou une action, bref de savoir ce que fait un personnage. Attention, le coût est de 1 PA pour 15 minutes (montre en main). Si tu désires poursuivre au-delà de cette durée, il faudra donner un PA par 15 minutes supplémentaires.

 

¥ Compétences spéciales
 

CONNAITRE LA VRAIE NATURE D'UNE PERSONNE (1 à 3 PA): Cette compétence psychologique te permet de savoir les trois caractères fondamentaux de ta cible pour 3 PA, les deux caractères fondamentaux pour 2 PA, et un seul pour un PA.

 

HYPNOSE (3 PA): Ce pouvoir te permet de forcer ta cible à te répondre à une question par oui ou par non. Il te faut pour cela utiliser ton Émetteur (voir Accessoires), c'est-à-dire que la cible devra accepter (de manière ou d'une autre) de toucher l'objet. Si la cible accepte, tu peux poser la question (à part) à l'organisateur qui y répondra de bonne grâce.

 

L'EMPEREUR (2 PA): C'est ta deuxième personnalité... Quand tu deviens l'Empereur, par la seule apposition de tes mains sur ta cible, tu arrives à déterminer le nombre de PP de celle-ci.

 

ACCESSOIRES

 

- Émetteur: Cet objet sert à utiliser la compétence Hypnose. L'Emetteur a été mise au point par le Bianéticien Molney Vathesson. L'Emetteur est une sorte de détecteur de mensonge, basée sur la mesure de la résistance électrique du corps humain, avec deux électrodes en forme de boîtier, que le personnage cible doit tenir entre ses mains.

Cet appareil sera généreusement fourni par les organisateurs de la Soirée Enquête.

 

- Feuilles d'adhésion à l'Eglise de la Bianética (A toi de les créer).
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Zia Esteban, surnommée « La Coya »
Nom: Esteban

Prénom: Zia

Surnom: « La Coya »

Age: 34 ans

Nationalité: Péruvienne

Religion: Religion du Soleil

Profession: Chef du Cartel de Cali

Pouvoir au sein d'@: Economique

Points de Pouvoir: 2

Points d'Influence: 4

 

TON HISTOIRE

 
1°) Soleil Naissant
 

Tu es née en 1966 à Cuzco, ancienne capitale du Pérou, ou plutôt du monde Inca, jusqu'en 1533. Cuzco est le nombril du monde, c'est-à-dire le centre du monde. Le lieu de ta naissance aura beaucoup d'influence sur le cours de ta vie. 

Ton père, Pablo Esteban, homme joyeux, affable, t'a élevé seul, car ta mère Mia Esteban est morte en te mettant au monde. Ton père fut un modèle pour toi; il l'est encore aujourd'hui. Tu tentes sans cesse de marcher dans ses pas, mais il est vrai que ses enjambées étaient très grandes, et que son parcours fut prodigieux.

Tu entrepris des études de commerce à l'Université de Lima en 1985. Tu décrochas un modeste diplôme de commerce international. Cette voie trop dans les normes ne te plaisait guère, il te fallait de l'aventure, de l'évasion, de l'action. Ceci te rappela les histoires que te racontait ton père au cours de ton enfance.

 
2°) Soleil Noir
 

Il aimait te raconter des légendes et l'histoire du peuple Inca, peuple ayant vécu il y a des centaines d'années au Pérou. Cette civilisation sud américaine avait fondé en moins deux siècles un empire de huit millions d'âmes. Son influence sur le continent d'Amérique du Sud fut énorme jusque dans les années 1500. A cette époque des colons espagnols, commandés par le conquistador Pizarro, débarquèrent sur les côtes sud d'Amérique et détruisirent de nombreuses villes et asservirent de nombreux peuples, pour finalement arriver à éradiquer en quelques heures la capitale Inca, Cuzco en 1533. La fin de ton peuple, car tu te considères comme l'une des leurs, prit un aspect, dans la bouche de ton père, de drame catastrophique. Cette terrible fin des Incas te marqua profondément, comme une blessure qui n'arrivait pas à se cicatriser. Cette blessure profonde engendra une animosité et même une haine envers les espagnols et plus généralement envers les occidentaux. Cette haine n'est pas imbécile, mais montre ton rejet de tout colonialisme à outrance tel qu'il fut le cas au cours du XVème jusqu'au XXème siècle en Europe et en Amérique du Nord. Des milliers d'hommes étaient massacrés en Afrique, en Amérique (du Nord et du Sud) uniquement pour assouvir une soif de pouvoir et une volonté d'acquérir de grandes quantités d'or et d'argent. Pour Pizarro, l'or en grande quantité au Pérou a été l'unique raison pour que Charles Quint accepte cette expédition dangereuse et lointaine, car cet or avait pour but de remplir les caisses vides du pays. Ridicule.

Cette révolte, enfouie au plus profond de ton coeur depuis des années, commençait à resurgir au grand jour, à la lumière du Soleil, le Dieu des Incas. Le Soleil devenait la lumière qui allait éclairer ta Quête. Cette envie de révolte était bien la preuve que tu étais la fille de ton père.

Pablo Esteban a appartenu à de nombreux mouvements révolutionnaires péruviens, dont l'Alliance Populaire Révolutionnaire Américaine (APRA), fondée en 1924 par Raul Haya de la Torre, un ami de ton père. Ton père, par ces activités révolutionnaires cherchait à restaurer l'Empire Inca détruit. Il se faisait appeler dans le milieu, l'Inca, le chef suprême des Incas. Ton père parvint à renverser le pouvoir en place au Pérou en 1968 par la montée au pouvoir de Juan Velasco Alvarado. Mais rapidement, ton père s'écarta de la scène politique du Pérou, déçu par les décisions conservatrices prises par le gouvernement en place. Ton père souhaitait un changement radical, un retour aux source originelles du pays.

Les activités de ton père ne se résumait pas uniquement à des mouvements révolutionnaires. Il pensait que les péruviens et les hommes du monde entier devaient accéder à un niveau mystique minimum pour pouvoir devenir un véritable Inca. Pour cela, il décida de prendre la tête d'un cartel de drogue, le Cartel de Cali en 1970. Ce Cartel est le plus grand cartel de drogue d'Amérique, si ce n'est du monde. La drogue pouvait, pour ton père, permettre à l'homme d'accéder à une autre réalité du monde, et grâce à cette autre vision (hallucinée, déformée) de pouvoir changer son état premier en un état sublimé, l'Inca. 

 
3°) Soleil du Midi
 

Ton père, à sa mort en 1992, te légua tout son empire et le devoir de poursuivre son Oeuvre. Tu devins, à cette même époque, selon ses propres volontés, le chef du Cartel de Cali. L'argent gagné grâce au Cartel te permettrait de financer les mouvements révolutionnaires dirigés par ton père avant sa mort. Pourquoi la drogue ? Pour plusieurs raisons: la première, l'argent, la deuxième, un moyen d'augmenter la dépendance des Occidentaux colonisateurs (principaux acheteurs et consomnateurs de cocaïne), et enfin changer la nature profonde de l'homme pour lui permettre d'accéder à l'état Inca.

Tu as hérité de ton père sa force de vaincre, le courage et l'autorité, qualités indispensables dans ce monde impitoyable (pour une femme) qu'est le monde de la drogue. Cette aisance a dirigé le Cartel t'amena à être contacté, en 1994, par un homme se faisant appeler le Conseiller. Il t'expliqua simplement qu'il appartenait à un gouvernement mafieux international du nom d'Arobas (@). Arobas (@) a pour but (voir Organisation criminelle: @) de contrôler le monde à tous les niveaux (politique, économique et religieux) de manière secrète et invisible. @ est divisé en cinq branches, représentant chacune un Continent. Chaque Continent d'@ est dirigé par un Maître de Continent. Le Conseiller te proposa de rejoindre le cercle très restreint d'@. Tu hésitas mais le Conseiller avança un argument imparable: ton père, Pablo Esteban, avait appartenu à @ jusqu'à sa mort. Il voulait donc que tu reprennes sa suite. L'hésitation n'était plus permise. Tu acceptas sans condition.

@ est une société secrète très bien organisée et surtout très puissante. Au cours de ses réunions mensuelles, tu rencontras les autres membres d'@, et surtout ceux du Continent que tu avais rejoins, le Continent Amérique. Tout d'abord, le Maître du Continent Amérique, Gilles Bates, Président de l'entreprise informatique MICROSERF et surtout directeur de la CIA, centre des agents secrets américains, et de la NSA, agence de renseignements américaines. Cet homme est d'une très grande influence au niveau de l'informatique et donc de l'économie dans le monde entier, mais chose étrange, l'ordinateur d'Arobas (@) (LEVIATHAN) a été construit par SyS, un membre d'@ du Continent Europe.

Le deuxième membre du Continent Amérique se nomme Edward Kavigan, gourou d'une secte, la Bianética. Cet homme te fait très peur, car il n'a vraisemblablement pas toutes ses facultés mentales.

 
4°) Soleil Couchant
 

Le problème, tu peux le remarquer, c'est que les deux membres de ton Continent appartiennent à l'Amérique du Nord, donc ce sont des Occidentaux, des colonisateurs des temps modernes. Il est donc difficile de collaborer avec eux, mais il est vrai que tu t'obliges à le faire en jouant la comédie. Dans tous les cas tu n'es obligée de les voir qu'une seule fois par mois, au cours des réunions mensuelles d'@ à Madère. C'est encore supportable, et de plus, il est préférable de bien t'entendre avec eux car ton avenir en dépend grandement. S'ils apprenaient par exemple tes opinions envers leurs personnes, ils seraient près à te tuer, surtout ce fou de Kavigan.

De plus, au cours d'une de tes premières réunions à @, tu as fait la connaissance de Mikio Okami, un japonais, membre du Continent Asie, et Chef des Yakusas, mafia japonaise. Tu as rapidement lié sympathie avec cet homme qui t'a confié récemment qu'il désirait prendre la place du Maître du Continent Asie au sein d'@. Ta sympathie envers lui t'amena à accepter de lui donner toute l'aide nécessaire à la réalisation de son projet. Au cours des réunions qui ont suivi, tu votais comme lui, tu le soutenais dans ses projets, etc. de manière discrète précisons le.

Pourquoi cette amitié ? Okami était un ami de ton père. Pablo Esteban l'avait rencontré juste avant la seconde guerre mondiale à Mexico. Cette période de crise amena les deux hommes à trafiquer de la drogue ensemble. Ton père s'occupait de dealer de la cocaïne, Mikio Okami, de dealer de l'héroïne. Ils devinrent amis. Mikio était déjà venu chez toi quand tu étais plus petite, mais il a changé depuis et ça fait quand même quelques années que tu ne l'avais plus revu. Tu te sens donc obligé de l'aider dans son projet par tous les moyens.

Mikio Okami allait en échange te servir à concrétiser le projet débuté par ton père, l'instauration d'un Empire Inca au Pérou, voir même en Amérique du Sud (voir Tes Objectifs).

 
5°) Soleil Illuminé ?
 

Le 30 novembre 2000, une réunion d'@ a lieu au siège de Madère, il est temps de passer aux choses sérieuses, la Cité d'Or doit se relever.

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu as préparé quelques doses de drogues du Soleil du Midi (voir TES COMPETENCES). Cette drogue a un effet dévastateur, car rend dépendant le plus solide des hommes.

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
 

Il est nécessaire d'établir un lien économique avec Paul L. de Walde, un des membres du Continent Afrique. Son influence économique est énorme, elle déborde même en dehors de l'Afrique. Il est important de canaliser ce De Walde.

Pour concrétiser cet objectif, il suffit de lui faire signer un contrat d'affaires.

La réalisation de cet Objectif fera gagner à chaque membre du Continent Amérique 2 Points de Pouvoir. 

 

¥ Objectifs personnels:
 

1°) Tout d'abord, tu dois aider par tous les moyens Mikio Okami à devenir Maître de son Continent, l'Asie. L'aide que tu lui apporteras devra être subtile, cachée, secrète et invisible. Il est absolu que les autres membres d'@ et surtout les membres du Continent Amérique et les membres du Continent Asie n'apprennent jamais cette conspiration entre deux membres de Continents différents pour renverser un Maître en place.

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

2°) Ensuite, et c'est ton Objectif personnel le plus important (et le plus difficilement réalisable), tu dois arriver à étendre ton influence personnelle pour avoir les moyens nécessaires pour fonder la capitale du futur Empire Inca, la Cité d'Or, Cuzco, le nombril du monde. En clair, tu dois au cours du jeu essayer de recueillir le maximum de Points d'Influence des autres Personnages d'@. Ces Points si ils atteignent le nombre de 10 te permettront de réaliser ton Objectif qui entrainera un changement de capitale au Pérou, ce ne serait plus Lima mais Cuzco, et tu deviendrais la maire de cette ville. Tu pourras progressivement modifier les lois et règlements de la ville, jusqu'à devenir indépendante des autorités étatiques du pays. Puis, si les choses se passent bien étendre l'influence de Cuzco à des villes des environs dans les quatre directions cardinales jusqu'à retrouver la surface de l'Empire Inca il y a de cela cinq siècles. Tout ceci se faisant en de nombreuses années, le principal au cours du jeu étant d'avoir 10 Points d'Influence provenant des autres membres d'@.

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

TON STYLE

 

Tu es une pure péruvienne. Tu t'habilles comme toutes les péruviennes, en tout cas comme toutes celles qui n'ont pas choisi de s'habiller à l'Européenne. Il y a de plus en plus d'habitants du Pérou qui ont perdu les valeurs ancestrales et traditionnelles des Incas; c'est à toi de leur montrer l'exemple.

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: C'est le Maître du Monde, l'incarnation du mafieux parfait. Il a toujours réussi à équilibrer les continents par sa diplomatie, son expérience et son charisme.

 

¥ Le Conseiller (): Il est très important, car il est le lien entre le Grand Parrain et les autres Maîtres de Continent. L'âge avancé du Grand Parrain l'empêche de se déplacer et donc s'est à son conseiller de coordonner @. C'est grâce à lui que tu as découvert le monde d'@.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: C'est le Maître de l'Europe, un homme puissant et prétentieux.

 

¥ Eduardo Vemaria: Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée, bras armé de l'Eglise catholique. Son influence en Europe et dans le monde est très grande. Il serait prêt à employer tous les moyens qui sont à sa disposition pour arriver à ses fins. Quels fins ?

 

¥ SyS: Hacker informatique. Elle a construit l'ordinateur d'@, Léviathan, qui permet de relier les membres d'@ entre eux.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: Il est le Maître de l'Amérique et représente la CIA / NSA dans ton continent. Il est Maître depuis 1987 et maintient son influence dans le domaine informatique d'une main de fer sur une grande partie du globe.

 

¥ Edward Kavigan: Un fou, gourou de la secte de la Bianética. Cet homme te fait peur, très peur.

 

¥ Zia Esteban: C'est toi.

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Il est le Grand Maître de la Secte des Assassins. Son influence en Afrique est très importante, ce qui lui a permis de devenir le Maître de l'Afrique. Tu sais que cet homme est très puissant magiquement. Des rumeurs courent comme quoi il pourrait tuer par la simple pensée...

 

¥ Paul L. de Walde: C'est un pur pétrole-man. Il ne pense que par ça. Cet homme n'est intéressant que pour son influence économique. Gilles Bates veut que le Continent recrute cet homme. Il faut à tout prix le convaincre de le rallier au Continent Amérique.

 

¥ Oum Sethys: « Conseillère » du gouvernement égyptien depuis de nombreuses années. Elle trafique également des objets d'art de l'Egypte Antique. C'est une femme qui joue le jeu des occidentaux, ou tout du moins qui fait son beurre avec leur argent.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: Les Maîtres de l'Asie, chefs des Triades. Ce couple de chinois dirige le Continent Asie à deux. C'est le seul Continent d'@ qui est dirigé par deux Maîtres.

 

¥ Mikio Okami: Le Kaisho des Yakusa. Mikio est ton allié dans Arobas (@). Votre projet d'entraide mutuel est une bonne initiative pour arriver à vos fins respectives (voir TES OBJECTIFS). Tu aimes beaucoup cet homme pour ses qualités liées à l'honneur et au combat martial. C'est un véritable Samouraï des temps modernes.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Son influence se fait grandissante depuis l'explosion démographique en Inde et la mode des religions orientales en Occident.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA)
 

Tes compétences sont classées selon les points cardinaux (Nord, Sud, Ouest et Est) incas (Chinchasuyu, Collasuyu, Contisuyu et Antisuyu).

Au centre se trouve CUZCO, le nombril du monde.

Chaque compétence est liée à la symbolique de la direction cardinale.

Par exemple, le Nord symbolise le Mal, la séduction, la révélation. Les compétences liées à cette direction seront donc la compétence SEDUIRE et la compétence REVELATEUR D'OBJECTIFS.

 
1°) Nord - Chinchasuyu:
 

SEDUIRE (2 PA)

Pour utiliser cette compétence, tu dois passer environ 10 minutes à charmer ta victime, lui parler, la séduire. Puis, préviens l'Organisateur qui ira voir ta victime et lui dira qu'elle est obligée de ne plus dire de mal de toi pendant une heure, voir devra prendre ta défense le cas échéant.

 

REVELATEUR D'OBJECTIFS (1 à 4 PA)

Cette compétence te permet de découvrir un ou plusieurs Objectifs de ta cible. Il suffit pour cela d'indiquer à l'Organisateur le Personnage victime de ta compétence.

Pour 1 PA, tu peux connaître un de ses Objectifs. 

Pour 2 PA, tu peux connaître deux de ses Objectifs. 

Pour 4 PA, tu peux connaître tous ses Objectifs.
 
2°) Sud - Collasuyu:
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 
3°) Ouest - Contisuyu:
 

DROGUE DU SOLEIL DU MIDI (3 PA)

Cette drogue nouvelle est une drogue que tu as inventé pour permettre une dépendance accrue de tes victimes. Cette drogue doit être absorbée par voie orale; donc il te faudra verser un sachet de cette drogue dans le verre ou dans la nourriture de ta victime.

Précision: Au cours du jeu, des sachets de sucre seront utilisés pour simuler cette compétence.

La réussite de cette compétence te permettra d'obtenir autant de Points d'Influence que le nombre de Points de Pouvoir gagnés par ta victime jusqu'à la fin du jeu. 

Par exemple, le Personnage drogué en réalisant un de ses Objectifs (personnels ou de Continent) gagne 3 Points de Pouvoirs. L'Organisateur prévenu de l'état du Personnage drogué te donnera 3 Points d'Influence.

 

CONNAITRE LA VRAIE NATURE D'UNE PERSONNE (1 à 3 PA)

Cette compétence psychologique te permet de savoir les trois caractères fondamentaux de ta cible pour 3 PA, les deux caractères fondamentaux pour 2 PA, et un seul pour un PA.

 
4°) Est - Antisuyu: 
 

L'INVOCATION DU QUETZAL (3 à 15 PA ou PI)

Cette compétence terrifiante te permet d'invoquer l'oiseau sacré indien, le Quetzal. Cet oiseau est lié à la symbolique du Phénix arabe, oiseau de feu qui meurt pour mieux renaître de ses cendres.

Cette compétence te permet de sacrifier au Quetzal un nombre de Points d'Action et de Points d'Influence. Le Quetzal apportera ce sacrifice au Dieu Soleil qui te les transformera en Points de Pouvoir. Il faut un minimum de 3 Points à sacrifier. L'échange se fait de la manière suffisante:

- Pour 3 Points sacrifiés (Points d'Action ou d'Influence), le Dieu Soleil te donnera 1 Point de Pouvoir en échange.
- Pour 6 Points sacrifiés (Points d'Action ou d'Influence), le Dieu Soleil te donnera 2 Points de Pouvoir en échange.
- Pour 9 Points sacrifiés (Points d'Action ou d'Influence), le Dieu Soleil te donnera 3 Points de Pouvoir en échange.
- Pour 12 Points sacrifiés (Points d'Action ou d'Influence), le Dieu Soleil te donnera 4 Points de Pouvoir en échange.
- Pour 15 Points sacrifiés (Points d'Action ou d'Influence), le Dieu Soleil te donnera 5 Points de Pouvoir en échange.
 

ACCESSOIRES

 

¥ 4 sachets (de sucre) de drogues du Soleil du Midi (voir TES COMPETENCES).
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Sheik el Djebel Sadruddin, le Vieux de la Montagne
Nom pour Arobas: Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne. 

Nom pour l'ONU (ce nom doit rester secret): Sadruddin

Prénom: -

Age: 55 ans

Nationalité: Syrien

Religion: Musulman Ismaélien

Profession: Sheik el Djebel (Grand Maître) de l'Ordre des Assassins

Pouvoir au sein d'@: Religieux

Points de Pouvoir: 4

Points d'Influence: 8

 

TON HISTOIRE

 

Tu es né en Syrie en 1945 pendant les révoltes syriennes contre le protectorat français. Ta naissance est nimbée d'un voile de mystère. Tu sais que tu es né dans la Montagne djebel ed druz, montagne volcanique. Ton éruption est mystérieuse car tu n'as jamais connu tes parents, ou plutôt tu as connu ton Père « spirituel », Sheik el Djebel al-Sabbah, plus connu sous le nom du Vieux de la Montagne. Cet homme t'a recueillit au creux de la Montagne, siège de son ordre, les Haschischin. Tes parents t'avaient abandonné (vendu ?) à cet Ordre pour que tu deviennes l'élite de la reconquête du monde arabe. Ton Père al-Sabbah t'initia très tôt aux secrets de l'Ordre, son histoire et ses rituels (voir Annexes). Cet Ordre millénaire s'était installé dans la forteresse d'Alamut en 1090, centre imprenable de toutes les activités guerrières et de propagande de l'Ordre. Mais cette forteresse fut prise et démantelé par les Mongols. L'histoire exotérique s'arrête là. Mais la réalité ésotérique, révèle que l'Ordre a survécu. Le centre de l'Ordre fut déplacé dans la Montagne djebel ed druz en Syrie. Depuis les descendants d'Hassan I Sabbah, Vieux de la Montagne de l'époque, vivent dans cette Montagne. Ton Père « spirituel » a repris le nom de son fondateur en son honneur. Dépourvu de fils, il a décidé de le rechercher, il t'a trouvé, il te nomma Sadruddin.

Ton initiation commença dès ton plus jeune âge et dura jusqu'en 1973. Au cours de ces années, tu y appris les techniques de combat les plus variés, les plus subtils. Après avoir maîtriser les moyens de tuer avec le Corps tu appris à tuer avec la Voix et puis enfin au dernier degré d'initiation, tu appris à tuer avec la Pensée. Ton Père, au début de l'année 1973, te demanda de te battre avec lui. Tout l'Ordre était réuni au creux de la Montagne. Le Combat était à mort. Tu rencontrais enfin un adversaire à ta mesure: le Combat dura des heures, mais grâce à la technique du grade de Mohamédite Illuminé, tu réussis à tuer ton Père par la Force de ton Esprit, tu devins le Sheik el Djebel Sadruddin, le Vieux de la Montagne. Il te fallut des mois pour récupérer de ce duel.

Mais en devenant Sheik el Djebel, tu compris l'ampleur de la tâche et tu découvris des réalités jusque là cachées.

L'Ordre des Assassins dirige l'ensemble des « sectes » Islamistes du monde (les Druz et les Ismaéliens en particulier). Toutes les interventions de ces sectes sont commandés par le sommet de l'Ordre, donc toi, Sadruddin.

Le secret le plus « précieux » que t'avais caché ton Père, c'était l'existence d'un gouvernement invisible au niveau mondial. Une société secrète mafieuse dirigée par un seul homme, appelé le Grand Parrain (sic), et divisée en cinq branches représentants les cinq Continents (en 1973, il manquait encore l'Océanie). Chaque Continent est dirigé par un Maître de Continent. Ton Père tenait la place de Maître du Continent Afrique depuis le Conférence de Bombay sur le Tiers-Monde en 1954. Depuis cette date, le gouvernement invisible, déjà constitué de l'Europe, de l'Amérique et de l'Asie, se retrouva à quatre Continents. Ton Père fut choisi à l'époque, par le Grand Parrain, pour prendre cette place car digne de représenter l'Afrique.

Cette révélation te fut douloureuse, car les Assassins ne pouvaient pas s'affilier à une autre société secrète, la seule Voie possible était celle de la Grande Résurrection, pas celle du banditisme International ou du crime organisé. Cette découverte te blessa. Mais quand, le Conseiller d'Arobas (@), nom de cette société mafieuse depuis 1979, vint te voir pour te demander de succéder à ton Père tu acceptas de prendre sa suite. C'était tout simplement dans le seul but de détruire cette société Arobas (@). 

Après avoir été initié à la subtilité et à l'intelligence de l'Ordre des Assassins, tu fus initié à une société secrète matérielle et médiocre.

Depuis 1979, @ a bien changé. Tout d'abord, le dernier Continent manquant, l'Océanie, a pris place au sein de l'organisation; mais ensuite, SyS, membre du Continent Europe a apporté un ordinateur LEVIATHAN (sic) qui permet de relier les différents membres d'@ entre eux.

Cette conspiration mondiale devait cesser au plus vite et les Assassins devaient reprendre leur liberté rapidement. Ton Ordre ne doit pas être souillé plus longtemps par ces hommes impurs. Le problème était qu'il t'était impossible de quitter @ comme ça. Tu sais que la seule manière de quitter @ est d'être mort. Donc, si tu veux quitter @, il y a de grandes chances pour que tous les meilleurs tueurs à gage du monde soient sur ton dos, et tes chances de survie seraient donc très limitées. Il te faut donc être subtil et trouver une autre solution: détruire @ ? 

La solution t'apparut en mai 1975 pendant la guerre civile au Liban. A cette date, la Phalange, groupe chrétien d'extrême droite, attaqua les musulmans. En juillet 1976, par ton ordre, la Syrie intervint dans le conflit sous le couvert d'une force arabe de dissuasion (FAD), regroupant Syriens et une partie de l'armée libanaise. En 1977, l'ONU, par l'envoie de casques bleus, intervint dans le conflit dans un but de maintenir la paix. Et c'est là où tu as eu l'idée d'utiliser l'ONU comme levier à ton projet de destruction d'@. Qui d'autre que l'ONU pouvait le mieux lutter comme une mafia Internationale ?

En 1979, tu rentres dans l'ONU comme permanent (Tu utilises un pouvoir de modification de l'apparence et du visage pour ne pas te faire remarquer par Mikio Okami, membre d'@ et membre de l'ONU). En quelques années, tu te créés des liens avec les organismes spécialisées dans la lutte contre le crime. Tu intègres en 1988 l'OTCO (L'Organisation contre le Terrorisme et le Crime Organisé). Rapidement, tu progresses au sein de l'Organisation et tu permets à celle-ci de découvrir l'existence d'une société secrète mondiale mafieuse. Tu leurs révèles le juste minimum pour pouvoir tenter de détruire @ sans que quiconque sans rende compte. Le travail est long et dangereux. Certaines actions d'@ ont déjà échoué grâce à l'intervention de l'OTCO. Mais, tu te rend comptes depuis quelques mois, que ces petits coups d'éclats ne servent à rien, ce sont plus des coups d'épées dans l'eau qu'autre chose.

Il va te falloir trouver des informations compromettantes sur les membres d'@. Il faut que tu fasses tomber les têtes d'@, les Maîtres des Continents. Le seul moyen est de les sonder pendant les réunions mensuels d'@ à Madère.

Cela fait déjà trois réunions depuis juillet 2000 que tu appliques ta nouvelle stratégie. Une réunion se déroulera le 30 novembre 2000. Il faut que tu termines cette mission.

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu as reçu par ton WAP les dernières consignes du bureau de l'OTCO. Il est important d'envoyer les informations compromettantes par l'ordinateur d'@, Léviathan, dès que tu les as, pour permettre à l'OTCO d'agir le plus rapidement possible.

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
 

Selon tes directives, le Continent Afrique doit chercher à tout prix à gagner de l'influence sur les autres Continents. En terme de jeu, l'objectif sera rempli, quand vous aurez réuni, à vous trois, c'est-à-dire les trois membres du Continent Afrique, 10 Points d'Influence.

La réalisation de cet Objectif fera gagner à chaque membre du Continent Afrique 2 Points de Pouvoir.
 

¥ Objectifs personnels:
 

- Démanteler @: Pour cela, tu dois découvrir des informations compromettantes sur les membres d'@ et les sociétés mafieuses qu'ils dirigent. Il te suffit de 5 informations (preuve à l'appui) pour accomplir cet objectif. 

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 3 Points de Pouvoir.
 

- Ne pas te faire découvrir: Ta présence au sein de l'ONU doit rester le plus discret possible. Sinon, tes chances de survie au cours de cette réunion seront très réduites.

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

TON STYLE

 

Tu es un homme élancé et gracieux. Tu cherches toujours à t'habiller dans un style des plus esthétiques, mais sobre. Le style arabe te convient parfaitement.

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: C'est le Maître du Monde (d'@), l'incarnation du mafieux parfait. Il a toujours réussi à équilibrer les Continents par sa diplomatie, son expérience et son charisme.

Depuis ton entrée à @, tu as souvent eu l'occasion de donner des conseils au Grand Parrain. Tes conseils se sont souvent révélés utiles et avérés. Le Grand Parrain te fait donc confiance.

 

¥ Le Conseiller (): Il est très important dans @, car il est le lien entre le Grand Parrain et les autres Maîtres de Continent. L'âge avancé du Grand Parrain l'empêche de se déplacer et donc s'est à son conseiller de coordonner @.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: C'est le Maître de l'Europe, un homme puissant et influent. Berlusconi est un mafieux italien qui a réussi à monter un Empire du crime dans toute l'Europe. 

 

¥ Eduardo Vemaria: Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée.

 

¥ SyS: Hacker informatique très performante. Elle a construit l'ordinateur d'@ qui permet de relier les membres d'@ entre eux.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: Il est le Maître de l'Amérique et il est le président de Microserf Corporation.

 

¥ Edward Kavigan: Il est le gourou d'une secte, la Bianética. Cet homme qui se croit puissant, c'est rendu compte que ses prétendus pouvoirs psychologiques n'avaient aucun effet sur toi. Il en est très étonné. Ridicule. 

 

¥ Zia Esteban: Chef du Cartel de Cali. Elle dirige des mouvements révolutionnaires financés par la vente de drogues aux occidentaux. Tu aimes bien cette fille qui a de la volonté et de la détermination pour ne pas se laisser influencer par les autres membres de son Continent.

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: C'est toi. Les autres membres d'@ te connaissent que sous ce nom là. Ils ne savent pas que tu t'appelles Sadruddin. Tu as même cryptographié ce nom en U-DIABLE-OR pour pas que des petits curieux recherchent l'origine du nom "Sadruddin".

 

¥ Paul L. de Walde: C'est le président d'une très grande compagnie pétrolière africaine. Il t'apporte les fonds et les armes nécessaires à certaines actions militaires de groupes armées islamistes. C'est une pièce préciseuse pour tes Assassins. Sa position en Afrique inquiète les autres Continents.

 

¥ Oum Sethys: « Conseillère » du gouvernement égyptien depuis de nombreuses années. Influence politique sur tout le tiers monde. Elle trafique pas mal d'objets d'art dans le monde entier.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: Ce couple de chinois dirige le Continent Asie à deux. C'est le seul Continent d'@ qui est dirigé par deux Maîtres. Ils sont les chefs, en dehors d'@, des Triades chinoises.

 

¥ Mikio Okami: C'est le Kaisho des Yakusas. Son influence au sein du monde politique nippon est colossale. C'est une sorte de Samouraï des temps modernes.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Son influence se fait grandissante depuis l'explosion démographique en Inde et la mode des religions orientales en Occident.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 12 Points d'Action (12 PA)
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

MENACER (2 ou 3 PA)

Tu peux utiliser ton autorité pour intimider d'autres personnages. Pour utiliser cette compétence, il te faut t'adresser à ta cible et « jouer » le méchant. Une intimidation réussie te permet d'exiger une réponse à une question ou de contraindre ta cible à te céder un indice. Cette réponse et cet indice seront fournis dans une pièce à part et non devant tout le monde.

 

¥ Compétences spéciales
 
- Les cinq pouvoirs des Sens
 

1°) La Vision de l'Aura (1 PA): Cette vision te permet de voir l'Aura d'une personnes que tu fixes pendant 5 minutes intensivement. Cette Aura t'indiquera le nombre de Points de Pouvoir de ta cible.

 

2°) L'Ouïe Subtile (1 PA): Ce pouvoir te permet d'entendre une discussion inaudible pendant 15 minutes. Il faut qu'il y est aucun obstacle entre toi et ta cible (ou tes cibles). La distance maximum de l'Ouïe Subtile est de 50 mètres.

 

3°) L'Odorat Psychologique (1 PA): Ce pouvoir te permet de sentir si la personne avec qui tu parles a peur, te mens, .... Ce pouvoir ne te permet pas de savoir la vérité.

 

4°) Le Goût Véritable (1 PA): Grâce à ce pouvoir tu peux te rendre compte si ta nourriture est empoisonnée ou pas.

 

5°) Le Toucher Purificateur (2 PA): Ce pouvoir te permet de brûler l'âme impure de ta cible. Il suffit pour cela de le toucher la peau quelques secondes. La cible perd 2 Points de Pouvoir définitivement.

 

- La Voix Insinuante (2 PA): Ce pouvoir te permet d'influencer ta cible. L'ordre que tu lui donneras sera exécuté par ta cible de bonne grâce pendant 5 minutes. Ce pouvoir permet également de forcer ta cible à dire la Vérité. Dans tous les cas, la cible peut se défendre en donnant des Points d'Action ou d'Influence.

 

- La Pensée Destructrice (2 PA): Ce pouvoir terrible t'attaquer psychiquement ta cible. C'est un combat psy qui s'engage. Tu dois miser (en secret) un nombre de Points de Pouvoir, ta cible fait de même. Celui qui a le plus de Points survie, l'autre meurt.

 

ACCESSOIRES

 

¥ Mini-enregistreur

¥ Carnet de notes

¥ Téléphone portable




 HYPERLINK "http://perso.wanadoo.fr/lion.vert/index.html" 
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Paul L. de Walde 

Nom: De Walde

Prénoms: Paul, Lon

Age: 75 ans (tu en parais 20 de moins)

Nationalité: Afrikaaner

Religion: Protestant (mais tu t'en fous)

Profession: PDG de la Compagnie pétrolière De Walde Oil Company.

Pouvoir au sein d'@: Economique

Points de Pouvoir: 2

Points d'Influence: 4

 

TON HISTOIRE

 
1°) Les De Walde
 

Tu es né en 1925 dans une riche famille d'Afrique du Sud, la famille De Walde. Les De Walde pouvaient être considéré, à l'époque, comme les Rockefeller africains. L'activité principale des De Walde et la plus lucrative fut (et est encore) sans aucun doute l'exploitation du pétrole. La différence notable entre les deux familles, c'est que les Rockefeller étaient plutôt des bienfaiteurs, et que les De Walde étaient (et sont encore) plutôt des malfaiteurs. Si les Rockefeller ont été à l'origine du financement de plusieurs fondations à but philanthropique, les De Walde ont fondé un véritable empire du crime en Afrique et au Moyen-Orient.

William J. de Walde, le plus célèbre des De Walde a dans les années 1880 pressenti l'avenir lucratif de l'exploitation du pétrole. A la suite de John Davison Rockefeller, il fit construire en 1885 sa première raffinerie au Congo. Puis plusieurs autres raffineries suivirent les années suivantes. La De Walde Oil Company of Congo fut créée à cette époque. Elle devint rapidement l'une des compagnies pétrolières les plus importantes, surtout après la première guerre mondiale. 

Toutes les sociétés pétrolières d'Afrique du début du XXème siècle furent toutes rachetées par la De Walde Oil Company of Congo. Un monopole africain fut établi avec pour seul Maître, l'héritier des De Walde.

John P. de Walde prit la suite de son père. Le commerce du pétrole devint pour la famille la source de revenus principale pour d'autres activités moins honnêtes. La drogue, bien-sûr, les armes, surtout. John P. de Walde aimait jouer des guerres civiles africaines, et des révoltes annonçant les futurs mouvements de décolonisation.

C'est à partir des années 20 que les De Walde devinrent l'une des « mafias » les plus riches et les plus influentes du monde, avec la Camora de Sicile et avec la Cosa Nostra aux Etats-Unis.

Le pétrole comme source de financement, les armes et la drogue comme moyen de pression sur les gouvernements. D'un côté, John P. de Walde vendait le pétrole aux gouvernements africains dirigés par des Etats occidentaux, et de l'autre vendait des armes aux mouvements indépendantistes de ces mêmes pays. La dépendance était totale des deux côtés.

L'Empire De Walde devint colossal.

 
2°) Paul L. de Walde part I
 

Toi, Paul L. de Walde, fils de John P. de Walde, tu es le dernier de la famille. Tu as repris rapidement les rennes de l'Empire laissé par ton père.

Dès ta plus tendre enfance, ton père t'initia à ses activités économiques et mafieuses, te préparant le plus tôt possible à prendre sa relève. Tu rentras dans le très sombre et très restreint monde du crime organisé.

A 16 ans, tu savais déjà blanchir des grosses sommes d'argent, tu connaissais le nom des plus gros fournisseurs d'armes d'Amérique du Sud et d'Europe, et tu te droguais à l'Opium, héritage familial.

Tes études te portèrent à obtenir plusieurs diplômes dans plusieurs domaines, chimie, géologie, physique nucléaire, mathématiques, histoire, biologie et parapsychologie. Tu vises plus à étendre tes connaissances dans tous les domaines de manière superficielle que de te spécialiser dans des domaines précis.

Toutes ces connaissances et la confiance de ton père te permis de prendre la place de celui-ci à sa mort en 1965.

Ton règne te permit de renforcer les activités criminelles de tes mafias et surtout d'étendre ton influence pétrolière sur le monde. De nouvelles raffineries furent construites à ton initiative au Congo, au Kenya et au Moyen-Orient dans les années 70 juste avant les fameux chocs pétroliers. Ton intuition t'avait permis de pressentir ces crises pétrolières, c'est pour cela que tu avais développer au maximum tes ventes d'armes précédents les chocs pour rééquilibrer la balance déficitaire de tes compagnies pétrolières.

Le coup de génie engendra de nombreuses réactions de la part des compagnies pétrolières concurrentes. Certaines t'accusant d'avoir déclencher cette crise pour couler tes concurrents, d'autres t'accusant de financer ton activité principale qu'est le pétrole par d'autres activités moins honnêtes. Les journaux titrèrent pendant quelques semaines sur ces accusations mais ces réactions furent de moins en moins véhémentes et disparurent sans laisser de traces.

Après cette grande réussite, un homme vint te voir dans ton building au Cap. Cet homme se nommait Le Conseiller et se disait membre d'Arobas (@), organisation mafieuse mondiale. Ton père y appartenait, t'apprit-il, depuis 1954 et à sa mort, Arobas (@) avait attendu de savoir si tu étais digne de reprendre sa place, aujourd'hui en 1976. L'hésitation était permise, qui pouvait être plus puissant que ton Empire ? Mais Le Conseiller te donna un dossier. A l'intérieur y était révéler jusqu'à la moindre information te concernant, de ta jambe cassée au ski à l'âge de 8 ans, jusqu'à toutes activités mafieuses, le nombre d'armes vendues telle année, à tel destinataire, pour tel prix, etc. Impressionnant, impossible. L'acceptation ne faisait plus de doute. Le risque que ces informations soit dévoilées était trop grand. Tu devins membre d'Arobas (@), la plus puissante des mafias (voir annexes).

 
3°) Paul L. de Walde part II
 

Les années passèrent au sein de cette organisation, et ton influence ne cessa de croître. Mais en parallèle, ton âge ne cessait de croître également.

Dans les années 80, cette peur inconnue de la Mort monta en toi jusqu'à devenir insoutenable. La Mort te paraissait s'y terrible, pleine de souffrances. Il te fallait trouver un moyen de battre la Mort. Personne ne t'avait encore résister jusqu'à aujourd'hui, alors pourquoi la Mort te résisterait-elle ?

Il te fallait utiliser tes connaissances en biologie et en génétique pour aboutir à ton projet dément. Tu entrepris, tout d'abord, la construction d'un laboratoire secret au creux du Kilimandjaro au Kenya. Ce laboratoire te servirait de lieu de recherches. Ensuite, il te fallait des collaborateurs: Joseph Zebatinsky, un ami généticien, fut nommé directeur adjoint du projet. Ses connaissances dans le domaine qui t'intéresse sont immenses. Le second collaborateur est Léviathan, un ordinateur surpuissant appartenant à Arobas (@) et construit par SyS, membre d'@ du Continent Europe. C'est seulement l'annexe de l'ordinateur qui se trouve installé dans le laboratoire, l'ordinateur même se trouve à Madère, siège d'@.

Tes premières expériences te permirent de ralentir le vieillissement du corps humain, ce n'était pas assez, car tu avais déjà 60 ans, il te fallait aller encore plus loin.

Au milieu des années 80, tu réussis avec ton équipe à remplacer certaines cellules du corps par d'autres plus jeunes, plus saines. Après la mort de plusieurs cobayes humains, ce fut enfin possible pour tout le corps. Tu expérimentas sur toi-même en 1989. La réussite fut flagrante, car tu avais rajeuni de 20 ans en quelques mois. Les membres d'@ se demandent toujours comment tu as réussi à faire se miracle.

Tes expériences devront aller plus loin. Pour les années à venir, tu penses pousser tes recherches vers le clonage humain. Mais les difficultes techniques sont trop grandes aujourd'hui, il faudrait que Joseph et Léviathan se surpassent.

Dans Arobas (@), il y a un autre membre qui se considère comme un scientifique, Edward Kavigan. C'est étrange, tu n'as jamais entendu parler de cet homme dans le milieu scientifique. A ton avis ce n'est qu'un rigolo qui se joue de toi et des autres membres pour garder sa place à @. Il serait intéressant de faire des petites recherches sur son passé, peut-être qu'on pourrait y découvrir certaines choses intéressantes (voir TES OBJECTIFS).

Fin novembre 2000 (le 30), il y a une réunion à Madère, le siège d'@. Tu dois y aller, c'est le réglement. Tu pourras en profiter pour enquêter sur ce Kavigan.

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
Selon les directives de Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne, le Continent Afrique doit chercher à tout prix à gagner de l'influence sur les autres Continents. En terme de jeu, l'objectif sera rempli, quand vous aurez réuni, à vous trois, c'est-à-dire les trois membres du Continent Afrique, 10 Points d'Influence.

La réalisation de cet Objectif fera gagner à chaque membre du Continent Afrique 2 Points de Pouvoir.
 

¥ Objectif personnel
Discréditer Edward Kavigan, membre du Continent Amérique, pour essayer de le faire quitter @ par tout moyen. Il serait bon de prévenir le Maître de ton Continent, Sheik el Djebel, de ton projet. Il pourra sans doute t'aider grâce à ses grands pouvoirs magiques.

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

TON STYLE

 

Tu adores t'habiller avec une chemise hawaïenne et porter des lunettes de soleil. Maintenant que tu sais que la Mort n'est plus qu'un mauvais rêve, mieux vaut profiter de la vie et rester décontracte. Quand tu stresses, tu as souvent l'envie d'Opium. Tare familiale.

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: C'est le Maître du Monde (d'@), l'incarnation du mafieux parfait. Il a toujours réussi à équilibrer les Continents par sa diplomatie, son expérience et son charisme.

 

¥ Le Conseiller (): Il est très important dans @, car il est le lien entre le Grand Parrain et les autres Maîtres de Continent. L'âge avancé du Grand Parrain l'empêche de se déplacer et donc s'est à son conseiller de coordonner @.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: C'est le Maître de l'Europe, un homme puissant et influent. Selini est un mafieux italien qui a réussi à monter un Empire du crime dans toute l'Europe. Il mérite sa place de Maître du Continent Europe.

 

¥ Eduardo Vemaria: Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée. Vemaria représentant spirituel du Continent Europe a beaucoup voyagé et a donc beaucoup de connaissances, il connait bien les autres membres d'@.

 

¥ SyS: Hacker informatique très performante. Elle a construit l'ordinateur d'@ qui permet de relier les membres d'@ entre eux. Sans son ordinateur, Léviathan, tu n'aurais pas réussi à aboutir dans tes recherches génétiques. Cet ordinateur t'a permis de réaliser ton projet, sans aucun doute.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: Il est le Maître de l'Amérique et il est le président de Microserf Corporation. Tu te demandes pourquoi ce n'est pas lui qui a crée l'ordinateur pour @. C'est vrai que Winbogs bogue assez souvent.

 

¥ Edward Kavigan: Il est le gourou d'une secte, la Bianética. Cet homme, prétentieux et menteur, ment sur ses vraies qualités. Tu es sûr qu'il n'a jamais obtenu son dipôme de physque nucléaire, il ment, c'est évident. Il va falloir recueillir quelques preuves pour le discréditer auprès des autres membres d'@, surtout auprès du Grand Parrain et du Maître de Continent américain, Gilles Bates. Il faut que ce menteur et ridicule Kavigan perde sa place de membre du Continent d'Amérique.

D'autres doutes sur Kavigan: Il se dit Frère de sang, c'est doute dans ses rêves, de plus sa Bianética est plus que douteuse, il faudrait donc te renseigner sur elle et ses actitvités.

¥ Zia Esteban: Chef du Cartel de Cali. Cette jeune femme dirige les différents trafics de drogue d'Amérique du Sud pour les différents continents.

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Il est le Grand Maître de la Secte des Assassins. Son influence en Afrique est très importante, ce qui lui a permis de devenir le Maître de ton Continent. Son charisme en impose, même à toi. Il t'a toujours fais confiance. Une certaine amitié s'est installée entre vous deux, même si vos conceptions du monde divergent.

 

¥ Paul L. de Walde: C'est toi.

 

¥ Oum Sethys: « Conseillère » du gouvernement égyptien depuis de nombreuses années. Influence politique sur tout le tiers monde. Tu sais qu'elle trafique pas mal d'objets d'art dans le monde entier. C'est elle qui te procure tout ce qui concerne de près ou de loin la momification. Tu es un fan de l'Egypte Antique.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: Ce couple de chinois dirige le Continent Asie à deux. C'est le seul Continent d'@ qui est dirigé par deux Maîtres. Ils sont les chefs, en dehors d'@, des Triades chinoises.

 

¥ Mikio Okami: C'est le Kaisho des Yakusas. Son influence au sein du monde politique nippon est colossale. C'est une sorte de Samouraï des temps modernes.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Son influence se fait grandissante depuis l'explosion démographique en Inde et la mode des religions orientales en Occident.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA)
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

CROCHETER UNE SERRURE (1 PA)

Cette compétence est nécessaire pour ouvrir les portes verrouillées. Il est possible de dépenser un PA supplémentaire pour refermer la porte.

 

TELEPHONER (1 PA)

Tu as un numéro de téléphone inscrit sur un bout de papier dans ta poche.

Le voici: 06 06 66 60 60
 

ESPIONNER (1 PA pour 15 mn)

Pour pouvoir espionner, il faut que tu précises à l'Organisateur qu'elle est ta cible. Si ta cible entreprend une action (téléphoner, fouiller, discuter,...) dans les 15 minutes suivantes, l'Organisateur vous mettra au courant. Espionner permet d'intercepter des informations, de surprendre une conversation ou une action, bref de savoir ce que fait un personnage. Attention, le coût est de 1 PA pour 15 minutes (montre en main). Si tu désires poursuivre au-delà de cette durée, il faudra donner un PA par 15 minutes supplémentaires.

 

¥ Compétences spéciales
 

CONNAITRE LA VRAIE NATURE D'UNE PERSONNE (1 à 3 PA)

Cette compétence psychologique te permet de savoir les trois caractères fondamentaux de ta cible pour 3 PA, les deux caractères fondamentaux pour 2 PA, et un seul pour un PA.

 

CONNAITRE LES COMPETENCES D'UNE PERSONNE (1 PA)

Cette compétence permet de connaître les compétences spéciales de ta cible.

 

TRAFIC D'INFLUENCE v2

Cette compétence te permet de transformer des PA en PI. 1 PA = 1 PI. Il n'y a pas de limitation.

 

ACCESSOIRES

 

¥ Lunettes de soleil
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Oum Sethys
Nom: Sethys

Prénom: Oum

Age: 39 ans

Nationalité: Egyptienne

Religion: Islam

« Profession »: Chef d'une Guilde de Voleurs

Pouvoir au sein d'@: Politique

Points de Pouvoir: 2

Points d'Influence: 4

 

TON HISTOIRE

 

Tu es née en 1961 dans les bas-fonds de la capitale égyptienne, Le Caire. Ta mère, Samira Sethys, accoucha de toi dans une petite maison près de Al-Qala'a (La Citadelle). Ton père, Ahmed Sethys et ta mère travaillaient au Khan al-Kalili (Le K est prononcé R en arabe), le souk réservé aux touristes. Dès ton plus jeune âge, tu aimais te balader seule dans les rues du Caire et surtout dans le Khan où tu pouvais rencontrer des touristes étrangers. A l'âge de 4 ans, tu volas une jeune touriste allemande. Cet acte, que tes parents réprouvaient, te donnait un réel plaisir. Tes parents l'apprirent et te donnèrent la plus grande raclée de tout ta vie. Ils t'ordonnèrent de ne plus jamais recommencer. Mais ce « loisir » devint obsessionnel et tu ne pus te retenir que quelques jours, et tu te mis à voler allègrement touristes, égyptiens, et même ta famille. Tu n'avais aucun scrupule et surtout aucun remords. Il fallait que tu te testes, cherchant à voler des objets de plus en plus chers, et de plus en plus difficile d'accès.

Tes trophées devinrent légions et ne pouvant les garder chez toi, tu t'es mis à les vendre pour te faire quelques couronnes. Mais les vols progressaient en nombre, et les quelques couronnes devinrent de grosses sommes d'argent.

A l'âge de 16 ans, au cours d'une simple rapine, tu fus repérer par un homme au regard sombre. Cet homme te suivit et te prenant par surprise t'enleva. En imaginant les pires ennuis, il t'emmena dans un endroit des plus sordides du Caire. Les yeux bandés, tu n'avais pas repérer le chemin emprunté par ton kidnappeur.

Celui-ci te mena dans une Guilde de voleurs. Une Guilde est une sorte de grande association. Cette Guilde de voleurs avait une zone d'action recouvrant tout Le Caire et ses environs et par tes vols tu empiétais sur leur secteur de chasse. Le chef de la Guilde, Naguib al-Futuh, te proposa un marché: soit tu acceptais de rentrer dans la Guilde et de travailler pour lui, soit il t'égorgeait sur le champ.

Le choix fut facile, mais l'idée de faire partie de cette Guilde ne te déplaisait pas trop, car derrière cette idée se cachait peut-être une possibilité d'organiser des Hauts Vols. Les Hauts Vols (ou HV) sont le vol d'objets d'une grande rareté et d'une grande valeur. Seule, ces HV étaient presque impossible à réussir, à l'époque en tout cas.

C'est dans cette Guilde cairote que tu fis tes premiers grands exploits de Hauts Vols. Ta mission la plus marquante fut sans aucun doute celle du vol, au musée archéologique du Caire, de l'ureus en Or du pharaon Akhenaton. Ce vol de l'ureus (cobra) te permit de t'affirmer dans la Guilde, car cet objet devint le symbole de la Guilde. Le cobra est un animal royal et mortel; hautain et agile. Ton expérience aidant, le chef de la Guilde te laissa une plus grande marge de manoeuvre dans l'organisation de tes Hauts Vols.

A la mort, en 1983, de Naguib al-Futuh, tes confrères de la Guilde te nommèrent Chef pour « tes qualités exceptionnelles de voleuse » selon leurs dires.

Les vols se succédèrent et surtout l'action de la Guilde, par ton impulsion, s'étendit à toute l'Egypte, surtout aux nombreux sites archéologiques datant de l'Egypte Antique. La demande est très importante dans ce domaine. De nombreux occidentaux aiment posséder des objets antiques pour leur collection personnelle.

C'est à cette époque que tu rencontras Paul L. de Walde, un afrikaaner, président d'une grande compagnie pétrolière africaine. Cet homme influent, puissant et grand collectionneur d'objets d'art de l'Egypte Antique te demanda de lui procurer les plus beaux et les plus rares objets découverts dans les tombeaux des Pharaons.

La Guilde pilla donc de nombreux tombeaux pour de nombreux acheteurs souvent très généreux, mais surtout très exigeants. Paul L. de Walde, par exemple, ne souhaitait acquérir que des objets égyptiens relatifs à la momification des Pharaons. Etrange personnage ce De Walde. Dans tous les cas, il t'a permis d'étendre l'influence de ta Guilde à l'Afrique et surtout à l'Europe et à l'Amérique.

Tu fis installer dès la fin des années 80 dans le quartier de Zamalek (un quartier riche du Caire) le nouveau siège de la Guilde, qui fut nommé la Guilde Sethys en ton honneur et selon ta volonté. L'enrichissement de la Guilde Sethys par le trafic d'objets d'art te permit de développer une influence dans le monde politique égyptien. Cet argent et ces objets volés te permettaient de diriger certaines actions politiques dans les pays arabes. Par ton influence politique, tu permis la montée de mouvements islamistes extrémistes dès le début des années 90. Ces mouvements éteints dans les années 80, se réveillèrent en commettant des actes de violence et de mort. Les conséquences de ces actes ne t'intéressaient pas, seul le fait de provoquer des changements politiques te faisait plaisir. Fin 1992 et dans le courant de l'année 1993, de nombreux touristes furent massacrés. De même en 1997, où 58 touristes furent tués à Louxor.

Ta suprématie politique et surtout au niveau du trafic d'objets d'art est totale depuis 1990. En 1991, un homme vint te voir au Caire, il se faisait appeler Le Conseiller. Cet homme te parla d'une organisation mafieuse internationale auquelle il appartenait. Cette mafia, dénommée Arobas (@), est composé des plus grands mafieux du monde entier et Arobas (@) est donc divisé en 5 branches, représentant les 5 Continents. Il souhaitait que tu rejoignes @ et que tu intègres le Continent Afrique. Chaque Continent est dirigé par un Maître de Continent, qui est encore aujourd'hui pour l'Afrique, Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne. Avec Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne, le Continent Afrique comprend également Paul L. de Walde. La présence de Paul au sein d'@ te convint de rentrer dans cette organisation mafieuse. Cet état de fait n'empêche pas que tu diriges toujours aujourd'hui ta Guilde Sethys. @ te permet d'avoir une influence mondiale.

 

Les réunions d'@ se déroulent à Madère tous les mois. Le 30 novembre 2000 aura lieu la prochaine réunion mensuelle d'@. Le règlement d'@ impose que chaque membre d'@ se rende aux réunions personnellement.

@ est dirigé par le Grand Parrain. Ce Grand Parrain est le mafieux des mafieux. Tu sais que le Grand Parrain possède une bague très belle des plus précieuses. A son âge très avancé, cette bague ne lui sert plus à rien. Voudrait il te l'offrir ? De toute façon tu lui voleras lors de cette réunion du 31 novembre, c'est plus ludique et ça démange ton ego.

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu as préparé ton matériel de gentlewoman cambrioleuse. Ce petit nécessaire est indispensable à tout Haut Vol (HV) digne de ce nom (voir ACCESSOIRES).

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
 

Selon les directives de Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne, le Continent Afrique doit chercher à tout prix à gagner de l'influence sur les autres Continents. En terme de jeu, l'objectif sera rempli, quand vous aurez réuni, à vous trois, c'est-à-dire les trois membres du Continent Afrique, 10 Points d'Influence.

La réalisation de cet Objectif fera gagner à chaque membre du Continent Afrique 2 Points de Pouvoir.
 

¥ Objectifs personnels:
 

- Voler la bague du Grand Parrain.
La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

- Voler tout objet qui pourrait avoir de la valeur. Chaque vol d'un objet ayant de la valeur t'apportera des Points de Pouvoir (voir Règlement d'@ en annexes). Chaque objet a une valeur en Points de Pouvoir connu du seul Organisateur qui pourra te donner sa valeur qu'après que tu es volée l'objet (exception à cette règle: voir TES COMPETENCES).

 

TON STYLE

 

Tu es la discrétion incarnée, tu passes inaperçu, tu parles peu, tu te déplaces silencieusement, cherchant les coins sombres pour observer, écouter, et surtout pour attendre le moment propice pour passer à l'action.

Pour toi, le vol est un Art, le huitième Art pourrait-on dire, et non un délit.

Il y a deux catégories de vols; le Bas Vol (BV) et le Haut Vol (HV). Tu laisses la première catégorie aux voleurs de bas-étages et toi tu exerces la seconde, celle qui n'est possible seulement que pour les artistes de haut niveau. Arsène Lupin en est un bon exemple, toi, Oum Sethys, en est un autre.

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: C'est le Maître du Monde (d'@), l'incarnation du mafieux parfait. Il a toujours réussi à équilibrer les Continents par sa diplomatie, son expérience et son charisme.

 

¥ Le Conseiller (): Il est très important dans @, car il est le lien entre le Grand Parrain et les autres Maîtres de Continent. L'âge avancé du Grand Parrain l'empêche de se déplacer et donc s'est à son conseiller de coordonner @.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: C'est le Maître de l'Europe, un homme puissant et influent. Selini est un mafieux italien qui a réussi à monter un Empire du crime dans toute l'Europe. 

 

¥ Eduardo Vemaria: Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée, bras armé de l'Eglise catholique. Son influence en Europe et dans le monde est très grande. Il serait prêt à employer tous les moyens qui sont à sa disposition pour arriver à ses fins. Quels fins ?

 

¥ SyS: Hacker informatique très performante. Elle a construit l'ordinateur d'@ qui permet de relier les membres d'@ entre eux. L'ordinateur d'@ s'appelle Léviathan.
 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: Il est le Maître de l'Amérique et il est le président de Microserf Corporation.

 

¥ Edward Kavigan: Il est le gourou d'une secte, la Bianética.

 

¥ Zia Esteban: Chef du Cartel de Cali.

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Il est le Grand Maître de la Secte des Assassins. Son influence en Afrique est très importante, ce qui lui a permis de devenir le Maître de ton Continent.

 

¥ Paul L. de Walde: C'est le président d'une très grande compagnie pétrolière africaine. Tu lui fournis de nombreux objets d'art égyptien. C'est ton plus gros acheteur. Mais c'est vrai qu'il a des goût assez morbides. 

 

¥ Oum Sethys: C'est toi.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: Ce couple de chinois dirige le Continent Asie à deux. C'est le seul Continent d'@ qui est dirigé par deux Maîtres. Ils sont les chefs, en dehors d'@, des Triades chinoises.

 

¥ Mikio Okami: C'est le Kaisho des Yakusas. Son influence au sein du monde politique nippon est colossale. C'est une sorte de Samouraï des temps modernes.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Son influence se fait grandissante depuis l'explosion démographique en Inde et la mode des religions orientales en Occident.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA)
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

CROCHETER UNE SERRURE (1 PA)

Cette compétence est nécessaire pour ouvrir les portes verrouillées. Il est possible de dépenser un PA supplémentaire pour refermer la porte.

 

ESPIONNER (1 PA pour 15 mn)

Pour pouvoir espionner, il faut que tu précises à l'Organisateur qu'elle est ta cible. Si ta cible entreprend une action (téléphoner, fouiller, discuter,...) dans les 15 minutes suivantes, l'Organisateur vous mettra au courant. Espionner permet d'intercepter des informations, de surprendre une conversation ou une action, bref de savoir ce que fait un personnage. Attention, le coût est de 1 PA pour 15 minutes (montre en main). Si tu désires poursuivre au-delà de cette durée, il faudra donner un PA par 15 minutes supplémentaires.

 

¥ Compétences spéciales
 

EVALUER PRECISEMENT LA VALEUR D'UN OBJET (1 PA)

Cette compétence te permet d'évaluer la valeur en Points de Pouvoir (PP) de l'objet cible. Tu ne voles que les objets qui ont une valeur supérieur à 1 PP. En dessous, c'est du Bas Vol, et tu ne peux t'y rabaisser

 

HAUT VOL (1 PA)

Cette compétence te permet de voler un objet détenu matériellement par ta future victime.

Pour réussir cette compétence deux conditions sont nécessaires à remplir. Tout d'abord, il faut dépenser un Points d'Action (PA) et ensuite il faut placer un papier où est inscrit HV dans la poche de ta victime. Si tu réussis, indique le à l'organisateur qui demandera à ta victime de vides ses poches, si il y trouve le papier où est inscrit HV, il lui prend l'objet que tu lui auras désigné précédemment. La fouille du personnage par l'organisateur est discrète, c'est-à-dire que le personnage ne saura pas qui lui a volé l'objet.

 

RECEL (2 PA)

Un objet volé peut être vendu à n'importe quel joueur. Cette vente peut être effectuée librement, la compétence te permettra dans ce cas de gagner 2 PI de plus que le prix de vente de l'objet. Pour les obtenir, il te faudra prévenir l'Organisateur et lui indiquer les modalités (prix, le nom de l'acheteur, ...) de la vente. Il te donnera 2 PI si il est convaincu de la justesse de tes propos.

La seconde fonction de cette compétence te permet, au cas où tu ne trouves pas d'acquéreur à l'objet, de le vendre à l'Organisateur. Il te l'achètera à un prix déterminé en PI (n Valeur en PP de l'objet = n PI).

Exemple: Si l'objet vaut 2 PP, l'Organisateur te l'achètera 2 PI.

 

ACCESSOIRES

 

¥ Gants noirs.

¥ Passe partout (Compétence CROCHETER UNE SERRURE)
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Pour la compétence Haut Vol
 




Yin Sam Wu
Nom: Sam Wu

Prénom: Yin

Age: 37 ans

Nationalité: Chinoise

Religion: Taoïste

Profession: Commerciale / Chef des Triades avec Yang Sam Wu.

Pouvoir au sein d'@: Economique

Points de Pouvoir: 2

Points d'Influence: 4

 

TON HISTOIRE

 

Tu es née le 7 février 1963, à Hongkong. Tu es fille unique d'une famille aisée. Ta mère est restée à la maison le temps de ton éducation. Ton père, en revanche, est le président directeur générale d'une holding d'import/export situé à Hongkong. Son travail consistait à établir un pont commercial entre la Chine et l'Angleterre. Tu as une enfance studieuse, grâce aux nombreux précepteurs que ton père fit défiler. Toutefois, la vie que tu menais ne te plaisait guère ; ton père t'empêchait de sortir, tu n'avais que tes parents et quelques précepteurs comme amis. C'est à l'époque de ton adolescence que tu commenças à te rebeller contre ce monde aseptisé que ton père avait fabriqué spécialement pour toi. Après de longues disputes, ton père dut se résigner à te laisser vivre comme tu le souhaitais, car malgré les apparences, c'est en grande partie ta mère qui fit pencher la balance de ton coté. Dès lors, tu poursuivis tes études dans un lycée privé de la haute société anglaise. Ton insertion au sein de ton école ne fut pas de tout repos. Effectivement, tu étais la seule asiatique dans tout le lycée, mais tu savais pertinemment que cette différence pouvait devenir ton point fort. En effet, tu commenças à monter un petit commerce parmi les étudiants, enfants de diplomates anglaisÉ tu étais bien la fille de ton père !

Après avoir obtenue ton Bac, tu décidas de poursuivre tes études en Angleterre, à Oxford. Grâce aux « petites » économies que tu avais mis de coté, la vie en Angleterre te parut paradisiaque, tout du moins au début de ton séjour. En effet, après avoir flambé toutes tes économies dans les nuits londonienne, tu te retrouves démunie dans une ville que tu connais à peine. Il était indispensable que tu trouve de l'argent pour continuer tes étudesÉ Demander de l'argent à ton père ? Jamais !!! Tu le connais et tu savais qu'il allait te refaire le speech de l'enfant à qui on a tout donné et qui a tout rejeter pour vivre sa vieÉ de plus, tu ne supportes plus les excès d'humeur, lui qui voulait par dessus tout un fils. Peu importe, cela allait devenir ta Force pour continuer ! Cependant, les études à Oxford coûtait cher, très cher, et une paye de standardiste ne te suffisait pas.

Tu t'aperçus alors que ton seul recours pour poursuivre ta vie était de devenir call-girl. C'était de l'argent facilement gagné et de plus, les clients s'arrachaient tes servicesÉ C'est à cette époque que tu rencontras un homme d'église, Mgr Vemaria. Un homme rustre, qui adorait être enchaîné et fouetté. Tu trouvas ça bizarre, mais ce bougre payait dignement bienÉ Grâce à ce travail, tu put continuer et réussir tes études avec une mention Très bien en prime. c'est en 1982, que tu décidas alors qu'il était temps de rentrer chez toi.

Ton père, ta mère et quelques amis t'attendaient à l'aéroport. La fête qu'ils t'avaient organisé était somptueuse, digne d'une princesse. Pendant la soirée tu retrouvas ton père et tu lui exhiba fièrement le diplôme que tu venait d'obtenir. Celui-ci eut les larmes aux yeux, il te prit dans les bras, et te proposa un poste de directrice commerciale dans ton entreprise. Tu acceptas sans hésiter, pensant que le moment de la trêve entre toi et ton père était arrivéÉ

Tu pris tes fonctions dés le lendemain, et tu t'acharnas sur ton travail pour que la fierté de ton père ne s'estompe pas. Les résultats ne se firent pas attendre; tu trouvas de nouvelles débouchés surtout dans le monde politique, que tu commençais à intégrer. Ton charme faisait fondre tout tes clientsÉ

Les mois passèrent et tout se passait bien au sein de l'entreprise familiale, jusqu'au jour où tu découvris dans les comptes de l'entreprise, la disparition d'importantes sommes d'argent. Tu pensas tout d'abord que ton père faisait quelques économies au détriment de la société, mais après quelques investigations, tu découvris que ces sommes étaient destinées à financer une entreprise fantôme en Chine. De plus, tu t'aperçus que ton père était à l'origine de ces malversations financières. Voulant en finir avec ce « racket », tu allas voir ton père pour en discuter avec lui. Fou de rage, il te défendit formellement de te mêler de ses affaires. Toutefois, curieuse de nature, tu n'écoutas que ton intuition. En effet, cette intuition te mena à découvrir que cette argent était destiné à une organisation mafieuse: La Triade.

Détruire une personne est une chose facile; détruire une organisation est une toute autre chose. Dés lors, ta seule tâche devenait de détruire par tous les moyens cette TriadeÉ Le racket des entreprises par la mafia te faisait horreur, surtout si c'était la tienne !!! Pour détruire, il faut connaître les points faibles, c'est pour cela que tu étudias leurs coutumes, leur mode d'intronisation,É, bref, tout le fonctionnement financier, économique et social de l'organisation.

C'est au début de l'année 1983, que tu rencontras un homme spécialisé dans la mafia chinoise; il s'appelait Yang Sam Wu. Vous discutiez souvent de la Triade et un lien très fort s'établit entre vous. Yang te posait souvent la question sur comment pourrait on changer les activités de la Triade; ce dernier connaissait ta farouche opposition sur cette mafiaÉ Tu lui parlais de tes intentions, et Yang t'écoutait avec tant d'attention que tombas amoureuse de lui. Cependant, Yang restait impassible à ton charme, comme si il cherchait à te protéger !

Un soir de mars, il vint à ton domicile sans te l'avoir demandé (ce qui n'était pas dans ses habitudes). Il avait le regard sombre, entra sans parlé, s'assit sur le divan du salon, la tête plongé dans ses mains. Inquiète, tu te rapprochas du divan lui demandant ce qui n'allait pas. Il te répondit qu'il était tombé amoureux de toi, mais qu'il avait une chose importante à te dire et que cette nouvelle n'allait sûrement pas te faire plaisir. Folle de joie et inquiète du discours qui allait suivre, tu l'écoutas avec attention. Yang t'annonças qu'il était le successeur du « chef de la Triade ». Il te supplia de le suivre, toi, qui avait tant d'idées pour changer l'organisation, mais surtout toi qui était la seule personne qu'il ait jamais aimé !!! Tu acceptas.

C'est le 6 juin 1983, que votre union fut officialisé en parallèle avec la cérémonie d'intronisation de Yang. Lors de la cérémonie, les dignitaires des 5 familles donnèrent à Yang les insignes impériaux:

Un sceptre et surtout un collier que Yang te remis gracieusement. Cependant les insignes impériaux étaient au nombre de 3 au commencement avec un pouvoir pour chaque insignes:

- Sceptre: Représentant le passé.
- Collier: Représentant le présent.
- Bague: Représentant le futur.
Les années passèrent ; la Triade devint « honorable », mais ton désir le plus fort était de retrouver la bagueÉ

En 1985, un homme se présenta à toi. Il se présenta en tant que Conseiller. Il te parla d'une organisation mafieuse mondiale, appelé @ (Arobas). Cette organisation avait pour but de gérer les différentes organisations mafieuses réparties dans le monde. Nombres de traités commerciaux se firent sous la coupelle d'@. La Triade faisait partie d'une société mondiale « mafieuse » contrôlant le monde. @ est dirigé par le Grand Parrain depuis sa création en 1945. @ se découpait en trois continents (cinq aujourd'hui), la Triade était l'Ordre économique de l'Asie. Chaque continent disposait d'une représentation économique, politique et religieuse. Chaque continent avait son maître. Yang et toi était devenus les Maîtres du Continent Asie.

Une réunion d'@ va avoir lieu le 30 novembre 2000. Tu t'y rendras car les Assemblées Générales Odinaires sont obligatoires selon l'art 8 du Règlement d'@ (voir Règlement d'@).

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu as fais l'amour à ton mari. Vous ne faisiez plus qu'UN, le Taï Ki.

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
 

- Trouver le traître (voir Rapport du Continent Asie).

Un traître se trouve au sein d'@. Sa présence est trop dangereuse pour @ et par conséquent pour La Triade. Il est nécessaire que ce traître soit démasqué et de plus qu'il soit jugé en infraction du réglement d'@. Cet objectif est celui du Continent Asie.

La découverte du traître fera gagner à chaque membre du Continent Asie 2 Points de Pouvoir.
 

¥ Objectifs personnels:
 

- Trouver la bague perdue et la porter à ton doigt. 

La réalisation de cet objectif te fera gagner 4 Points de Pouvoir et te permettra si tu le veux de devenir, à toi toute seule, Maître du Continent Asie. Le fait de posséder deux des trois insignes de la Triade donne le droit de devenir l'unique Chef de la Montagne.

 

TON STYLE

 

Tu as du charme et tu sais t'en servir. Tu es manipulatrice de caractère. Tu adores faire croire à ton mari qu'il est le plus beau, le plus grand, le plus fort, en fait, ce n'est qu'un vaurien, il ne mérite même pas le titre de Chef de la Montagne, toi seul, Yin, tu es apte à diriger la Triade (grâce au collier et à la bague).

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: C'est le Maître du Monde, l'incarnation du mafieux parfait. Il a toujours réussi à équilibrer les continents par sa diplomatie, son expérience et son charisme.

C'est lui qui détient la bague que tu cherches. Tu l'as remarqué, il y a déjà quelques mois. Il est temps d'agir.

 

¥ Le Conseiller (): Il est très important, car il est le lien entre le Grand Parrain et les autres Maîtres de Continent. L'âge avancé du Grand Parrain l'empêche de se déplacer et donc s'est à son conseiller de coordonner @. C'est grâce à lui et à ton mari Yang que tu as découvert le monde d'@.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: C'est le Maître de l'Europe, un homme puissant et prétentieux. Tu sais qu'il est très dangereux. Son influence sur les médias est très grande, et tu sais même qu'il a créé une chaîne de télévision spécialement pour le Vatican.

 

¥ Eduardo Vemaria: Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée. L'Oeuvre Sanctifiée est la force armée de l'Eglise Catholique, ce Vemaria a un relent d'inquisiteur. Tu as rencontré cet homme il y a déjà quelques années quand tu étais call-girl en Angleterre. Vemaria est un vrai sado-maso. Il doit aimer torturer les gens.

 

¥ SyS: Hacker informatique. Elle a construit l'ordinateur d'@ qui permet de relier les membres d'@ entre eux. Cet ordinateur se nomme Léviathan.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: Il est le Maître de l'Amérique et représente la CIA / NSA dans le Continent Amérique. Il maintient son influence dans le domaine informatique d'une main de fer sur une grande partie du globe.

 

¥ Edward Kavigan: C'est le gourou de la Bianética. C'est un prétentieux un peu déjanté pour ne pas dire beaucoup.

 

¥ Zia Esteban: Chef du Cartel de drogue de Cali. C'est une révolutionnaire dans l'âme.

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Il est le Grand Maître de la Secte des Assassins. Son influence en Afrique est très importante, ce qui lui a permis de devenir le Maître de l'Afrique. Tu sais que cet homme est très puissant magiquement.

 

¥ Paul L. de Walde: C'est un pur pétrole-man. Il ne pense que par ça. Il est très riche grâce à ses forages de pétrole et ses mines de diamants. Tu sais qu'il est un grand scientifique reconnu dans le monde entier. 

 

¥ Oum Sethys: « Conseillère » du gouvernement égyptien depuis de nombreuses années. Tu sais qu'elle trafique des objets d'art égyptien.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: C'est toi et ton mari. Vous formez à tous les deux le Taï Ki, c'est l'Unité Primordiale, la Perfection du Yin et du Yang.

 

¥ Mikio Okami: C'est le Kaisho des Yakusas. Son influence au sein du monde politique nippon est colossale. C'est une sorte de Samouraï des temps modernes. Ce Yakusa a toujours beaucoup de charme et d'attention envers ta personne. Tu sais qu'il ne s'entend pas très bien avec Yang.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Yang le connait depuis qu'il est tout petit. C'est lui qui l'a éduqué, c'est comme son père. Swâmi est un véritable gourou dans le sens véritable du mot, pas comme Edward Kavigan.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA)
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

CROCHETER UNE SERRURE (1 PA)

Cette compétence est nécessaire pour ouvrir les portes verrouillées. Il est possible de dépenser un PA supplémentaire pour refermer la porte.

 

¥ Compétences spéciales
 

- COMPETENCE BOIS
 

DECOUVERTE DU SECRET CACHE (2 PA)

Cette compétence te permet de connaître un secret concernant ta victime. Pour cela, tu dois utiliser le Collier (l'un des symboles du pouvoir des Triades). Il faut que la victime regarde le collier pendant quelques secondes.

Précision: Tu n'as pas le droit de divulger ce secret; sinon tu perds ta compétence et 2 Points de Pouvoir. 

 

- COMPETENCE METAL
 

DESTRUCTION DES REVES (3 PA)

Cette compétence te permet de désigner une cible qui devra te donner les prochains Points de Pouvoir qu'elle gagnera.

 

- COMPETENCES EAU
 

REVELATEUR DE LA NATURE IMMATERIELLE (1 PA)

(voir Le Taoïsme)

Cette compétence te permet de savoir si ta cible est plutôt Kwei (Yin) ou plutôt Chen (Yang). 

Chaque être est composé de Yin et de Yang à proportion variable. Les plus sages des hommes ont Yin et Yang à proportion égale, c'est la voie du juste milieu. Yang et toi, vous représentez cette proportion, cette unité, le Taï Ki. Vous êtes les rares êtres à avoir atteint cet état d'illumination. A la différence des autres êtres, tu es seulement composée de Yin, tu es une pur Kwei (il n'en existe pas d'autres sur terre). Ton mari, Yang, est composé seulement de Yang, c'est donc un pur Chen.

La réponse que tu obtiendras grâce à cette compétence te permettra de savoir la tendance de ta cible, son caractère global et dominant. Si il est majoritairement constitué de Yin, c'est-à-dire un Kwei, tu pourras lui faire confiance, à l'inverse non (à part ton mari, évidemment).

 

CROYANCE TROMPEUSE (3 PA)

Cette compétence te permet de faire croire à ta victime quelle a acquis des PP, mais en réalité celle-ci n'aura reçu que des PP virtuels n'ayant aucune valeur.

 

- COMPETENCE FEU
 

SEDUCTION MALSAINE (2 PA)

Ton expérience en tant que Call Girl te permet d'avoir un pouvoir sur la gente masculine (uniquement).

Pour utiliser cette compétence, tu dois passer environ 10 minutes à charmer ta victime, lui parler, la séduire. Puis, préviens l'Organisateur qui ira voir ta victime et lui dira qu'elle est obligée de ne plus dire de mal de toi pendant une heure, voir devra prendre ta défense le cas échéant.

 

- COMPETENCE TERRE
 

L'élément Terre ne peut être utilisé, c'est un élément passif.

 

ACCESSOIRES

 

¥ Un collier (voir TES COMPETENCES)
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Yang Sam Wu
Nom:Sam Wu

Prénom: Yang

Age: 39 ans

Nationalité: Chinoise

Religion: Taoïste

Profession: Chef des Triades (avec Yin Sam Wu)

Pouvoir au sein d'@: Economique

Points de Pouvoir: 2

Points d'Influence: 4

 

TON HISTOIRE

 
1°) Ton enfance
 

Tu es né à Guangzhou (Canton), le 7 Octobre 1961. Tu es fils unique. Rapidement, tu es confronté à la dureté de la vie. C'est à l'âge de 6 mois que ta mère décède d'une hémorragie interne. Ton père faisait parti d'une organisation mafieuse: La Triade. Ce dernier occupait une place importante au sein de la Triade et pour cela il portait le titre honorifique de Seigneur. En effet, celui-ci s'occupait de l'aspect économique et pour cela il était respecté et craint par bon nombre de personnes.

Cependant, à l'âge de 3 ans ton père fut tué à Rangoon par un autre Seigneur, lors d'une guerre interne. Tu fus toutefois sauvé par ton père, car sentant les problèmes arriver, celui-ci t'envoya en Inde, dans un temple Hindouiste. Ce dernier était certain que personne n'irait te chercher dans cet endroit sectaireÉ Il avait raison! C'est ainsi que tu rencontras Swâmi Kalkimurti, un gourou hindou. Tu as grandi avec l'influence de l'hindouisme. Swâmi Kalkimurti t'éduqua les sciences, la littérature, les différentes religions asiatiques É, bref, tout ce qu'une école aurait pu t'apprendre, même davantage. Tu le considères comme ton second père. Tu embrasas la voie du Taoïsme, le voie du juste milieu (voir Le Taoïsme).

Lorsque tu atteignis l'âge de la majorité, tu décidas de sortir de ta retraite n'ayant qu'une idée en tête; venger ton père!!! Cependant, tant d'années avaient passé que tu ne pus te rappeler qui était son meurtrier. Pas d'importance, tu décidas que tous allaient y passer. C'est en 1981 que tu passas à l'action. Ta première tâche fut de reconquérir la place de ton père. Tu décidas de changer ton nom pour éviter que les « amis » de ton père ne te reconnaissent. Dès lors, tu devins Yang.

 
2°) Ta vengeance
 

Swâmi Kalkimurti essaya de te dissuader de te venger, car d'après lui « la vengeance n'attire que des ennuisÉ ». Toutefois, ne réussissant pas à te faire changer d'avis, il te donna l'adresse d'un ami, Hu-Wong Lee, qui occupait un poste dans la Triade. Celui-ci était jovial et une grande sagesse émanait de ses paroles. Hu-Wong te « parraina » pour entrer dans l'organisation; tu entras dans la Triade en tant que soldat du « Bâton Rouge » (voir La Triade). Les us et coutumes de la Triade t'étaient familières grâce aux connaissances que Swâmi Kalkimurti t'avait enseigné.

Les dirigeants te repérèrent rapidement, du fait de ton envie de vaincre, mais surtout par le bénéfice que tu leurs procurais. En effet, tu ne t'abstins pas à ton rôle de soldat car lors d'un déplacement au Japon tu te lia d'amitié avec un japonais, Tetsuo Taoka, qui n'était autre que le fils de Kazuo Taoka, le Kaïsho (chef des Yakuza). Tu te permis alors de renouer des relations économiques éteintes depuis la seconde guerre mondiale. Tu devins même un proche de Kazuo.

Voyant que tu réussissais, là où tant d'autres avaient échoué, les dirigeants de la Triade ne pouvaient t'offrir qu'un poste important au sein de l'organisation: c'est ainsi que tu obtins le poste de Seigneur de « La sandale de paille », qui te conférait le rôle économique de la TriadeÉ Le poste qu'occupait ton père. Cependant, les 2 autres Seigneurs &endash; le Maître de l'Encens (recrutement et initiation) et le Bâton Rouge (Discipline et sécurité) &endash; n'acceptaient pas qu'un homme d'une vingtaine d'année occupe une place aussi importante. Peu importe, le Maître de l'Encens périt lors d'une transaction d'héroïne houleuse, entre thaïlandais et la Triade, préparé officieusement par tes soins.

Tumori Kya, le « Chef de le Montagne » (parrain de la Triade), du alors trouver un remplaçant au Maître de l'Encens, et faveur ultime, il te demanda conseil. Un cadeau aussi inespéré, ne pouvait que te réjouir et ton choix se porta tout naturellement vers Hu-wongÉ Après de longues minutes de silence, le Chef de la Montagne se leva et parti sans te faire connaître son choix. Deux jours plus tard, tu appris que Hu-Wong était devenu le nouveau Maître de l'Encens.

C'est dans le courant de l'année 1983, que tu appris, grâce à tes investigations et quelques ragots, que ton père avait été tué par le Chef de la Montagne en personneÉ

 
En 1964, le Chef de la Montagne mourut et il fallait élire un remplaçant. Tumori Kya, alors Seigneur du Bâton Rouge se présenta. Voyant cela, ton père s'opposa farouchement à l'accession au pouvoir de celui ci, pensant (à juste raison) que la Triade allait tourner vers un régime militaire.
Après de longues discutions des deux parties, Tumori décida d'effacer tous les opposants:Ton père fut le premier sur la liste. Après une dizaine de meurtres, tous les contestataires encore vivants, ne s'opposèrent plus à cette prise de pouvoir. Tumori devint alors Chef de la MontagneÉ 

De plus, pour remercier l'homme qui fit le boulot de tueur, il le choisit comme Seigneur du Bâton RougeÉ
L'élimination du Seigneur du Bâton Rouge ne fut qu'une formalité pour toi (un accident de voiture est si vite arrivéÉ) , mais « le Chef de la Montagne » douta à ce moment de ta loyauté envers lui. Il convoqua les principaux dignitaires de la Triade, et te demanda de renouveler ton serment de vassalité. Toutefois, tu restas muet et devant l'assemblée tu discréditas celui-ci en prouvant son incompétence à diriger la Triade. Tu le provoquas en duel (L'Ordalie (voir TES COMPETENCES) te fit gagner; rituel appris par Swâmi Kalkimurti.), et l'assemblée acquiesça en ta faveur. Le combat fut rude, mais tu l'emportas; tu dédias évidemment cette victoire à ton pèreÉ Cependant, l'assemblée ne voulut pas se prononcer sur ton ascension en tant que Chef de la Montagne. Comment pouvait-elle te faire confiance, toi qui venait de trahir la confiance de ton prédécesseur. Elle se laissa donc un moment de réflexionÉ Un anÉ Tu acquiesças sans dire un mot et tu partis en retraiteÉ

Tu voyageas dans toute l'Asie, te faisant bon nombre de contacts, tu allas revoir Swâmi Kalkimurti, puis c'est dans une bibliothèque de Hong Kong que tu rencontras Yin Kaï-Shek, fille d'un entrepreneur qui officieusement graissait la pâte de la Triade. Toutefois, elle te plut du premier coup (dans tous les sens du termeÉ). C'est alors que te vint l'idée d'avoir deux personnes à la tête de l'organisation...

Tu rentras en Chine avec Yin, et tu convoquas les hauts dignitaires. Tu leurs exposas, alors, les raisons de ta traîtrise, tu leurs révélas ton vrai nom, puis tu leurs expliquas ton idée d'un duo à la tête du pouvoirÉ Ils allèrent dissertés et lorsqu'ils revinrent, ils furent tous satisfaits de ton exposéÉ Ils acceptèrent ta proposition. Tu allais pouvoir enfin accéder au titre que ton père aurait du recevoir, chef de la Triade. Ce titre suprême était donc détenu avec Yin. Ton père était enfin vengé.

 
3°) Ton triomphe
 

C'est le 6 juin 1983, que tu devins le Chef du « Clan des 108 Dragons » et de même, tu officialisas ton union avec Yin en te mariant avec elle. La cérémonie fut somptueuse. Tu fis le serment devant les principaux dignitaires que tu gouvernerais la Triade avec justice et loyauté. C'est devant les 5 familles de la Triade (la Fédération Wo / Sun Yee On / 14 K / la Bande des 4 mers / le Grand Cercle) que tu prêtas serment aux 36 principes.

Dans la tradition, le Chef de la Montagne, avait en sa possession 3 emblèmes impériaux:

- Un sceptre: Représentant le passé
- Un collier: Représentant le présent
- Une bague: Représentant le futur.
Toutefois, les chefs des 5 familles ne te remirent que le sceptre, que tu conservas et le collier, que tu donnas gracieusement à Yin. La bague fut, quand à elle, perdue il y a quelques siècles, lors d'une guerre fratricide entre 2 seigneurs et le Chef de la MontagneÉ Depuis, malgré des recherches incessantes, personne ne sait où elle se trouve. Tu te relevas (Yin suivit ton mouvement) et main dans la main tout en brandissant ton sceptre, tu promis justice et sérénité devant toute l'assemblée. Des cris de joies annoncèrent le début de ton règne et surtout le commencement des festivités. Tous tes proches étaient présents (sauf tes parentsÉ ils seraient tellement fiers!). Même Kazuo était présent, alors que jamais dans l'histoire de la Triade un Yakusa ne participa à une élection. Après la cérémonie, toi et tes proches allèrent fêter ta victoire dans ta nouvelle demeure. 

Pendant la soirée, Kazuo te prit à part et te parla d'une société secrète appelée Arobas (@), société invisible qui gouverne le monde. Il ne put t'en dire plus, mais il te promis qu'il allait t'aider à y entrer. 

 
4°) Ta reconnaissance
 

Le lendemain, tu te mis au travail avec ta nouvelle épouse. Ta tache était rude, mais Yin insufflait une bouffé d'air frais dans l'organisation vieillissante. Grâce à ses contacts politiques et économiques, elle te permis de gonfler considérablement ta production et d'imposer ton influence dans la majeure partie du continent. C'est en septembre 1983 que tu appris par un communiqué la mort de ton ami Kazuo. Ton cÏur se déchira. Tu savais que dans toutes organisations, être à la tête attirait des ennemis; É.qui aurait pu le tuer, à part une personne voulant sa placeÉ vengeance ? (voir TES OBJECTIFS)

C'est en 1985 qu un homme se présenta à toi; il se nommait le Conseiller et faisait parti d'@ (l'organisation dont Kazuo t'avait parlait parlé. Ses recommandations au sein de cette organisation avait porté ses fruits; c'était son dernier cadeauÉ). Tu acceptas l'offre du conseiller, mais à une condition; que ta femme puisse y participer. Le conseiller accepta. Dès lors, tu appris l'existence d'Arobas (@) (voir Organisation criminelle: @). La Triade faisait partie d'une société mondiale « mafieuse » contrôlant le monde. @ est dirigé par le Grand Parrain depuis sa création en 1945. @ se découpait en trois continents (cinq aujourd'hui), la Triade était l'Ordre économique de l'Asie. Chaque continent dispose d'une représentation économique, politique et religieuse. Chaque continent a son maître. Le précédent maître était ton ami Kazuo et le Conseiller, secrétaire d'@, te proposa naturellement son poste. Tu devins dès lors le maître du continent asiatique, avec ta femme Yin. Cependant, toi et Yin étaient les seuls représentants de l'Asie. Tu proposas au Conseiller de prendre comme membre religieux asiatique ton ami Swâmi Kalkimurti. Le consiliare alla en soumettre l'idée au Parrain.

En 1987, une nouvelle tête apparut dans ton continent, Mikio Okami. Celui-ci repris la place vacante du Kaïsho Kazuo au sein de @. Tu ne lui fait que moyennement confiance, mais tu appris rapidement qu'il fallait coûte que coûte rester unis face aux autres continents.

C'est en 1989, que tu as appris avec enthousiasme que Swâmi Kalkimurti allait faire parti de @, après être revenu de sa retraite religieuse.

Après cette ascension fulgurante, ton autorité et ta puissance au sein de la Triade ne furent plus mis en doute.

Le 30 novembre 2000, il y a une réunion à Madère, le siège d'@. Tu dois y aller, c'est le réglement. Tu pourras en profiter pour enquêter sur la mort de Kazuo (voir TES OBJECTIFS).

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu as fais l'amour à ta femme. Vous ne faisiez plus qu'UN, le Taï Ki.

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
 

- Trouver le traître (voir Rapport du Continent Asie).

Un traître se trouve au sein d'@. Sa présence est trop dangereuse pour @ et par conséquent pour La Triade. Il est nécessaire que ce traître soit démasqué et de plus qu'il soit jugé en infraction du réglement d'@. Cet objectif est celui du Continent Asie, mais est également devenu un objectif personnel pour toi (voir Objectifs personnels).

La découverte du traître fera gagner à chaque membre du Continent Asie 2 Points de Pouvoir.
 

¥ Objectifs personnels:
 

- Au cours de l'Assemblée Générale Ordinaire du 30 novembre 2000, tu énonceras avec les autres membres du Continent Asie, votre découverte de l'existence d'un traître au sein de @. Tu mets ta place en jeuÉ C'est-à-dire que tu fais de cet objectif une affaire personnelle (même si tout le monde est concerné). Sa non-réalisation devra te mener à perdre ta place de Maître de Continent.

Par contre, sa réalisation te fera gagner deux Points de Pouvoir supplémentaires (voir Objectif du Continent)
 

- Tu dois enquêter sur la mort de Kazuo, l'ancien Kaïsho des Yakusa. Tu penses qu'il a été tué par Mikio Okami. Une telle accusation est grave de conséquence, il faut donc avoir des preuves pour l'accuser, voir le dénoncer. La réalisation de cet objectif peut se faire quand tu auras la preuve dans un sens ou dans un autre que s'est Okami ou pas Okami le meurtrier.

La réalisation de cet objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

TON STYLE

 

Fière de tes origines, tu t'habilles dans la plus pure tradition chinoise.

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: C'est le Maître du Monde, l'incarnation du mafieux parfait. Il a toujours réussi à équilibrer les continents par sa diplomatie, son expérience et son charisme.

 

¥ Le Conseiller (): Il est très important, car il est le lien entre le Grand Parrain et les autres Maîtres de Continent. L'âge avancé du Grand Parrain l'empêche de se déplacer et donc s'est à son conseiller de coordonner @. C'est grâce à lui que tu as découvert le monde d'@.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: C'est le Maître de l'Europe, un homme puissant et prétentieux. Tu sais qu'il est très dangereux. Son influence sur les médias est très grande, et tu sais même qu'il a créé une chaîne de télévision spécialement pour le Vatican.

 

¥ Eduardo Vemaria: Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée.

 

¥ SyS: Hacker informatique. Elle a construit l'ordinateur d'@ (Léviathan) qui permet de relier les membres d'@ entre eux.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: Il est le Maître de l'Amérique et représente la CIA / NSA dans le Continent Amérique. Il maintient son influence dans le domaine informatique d'une main de fer sur une grande partie du globe.

 

¥ Edward Kavigan: C'est le gourou de la secte Bianética.

 

¥ Zia Esteban: Chef du Cartel de Cali. Révolutionnaire dans l'âme.

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Il est le Grand Maître de la Secte des Assassins. Son influence en Afrique est très importante, ce qui lui a permis de devenir le Maître de l'Afrique. Tu sais que cet homme est très puissant magiquement.

 

¥ Paul L. de Walde: C'est un pur pétrole-man. Il ne pense que par ça. Il est très riche grâce à ses forages de pétrole et ses mines de diamants. Tu sais qu'il est un grand scientifique reconnu dans le monde entier. 

 

¥ Oum Sethys: « Conseillère » du gouvernement égyptien depuis de nombreuses années. Tu sais qu'elle trafique des objets d'art égyptien.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: C'est toi et ta femme. Vous formez à tous les deux le Taï Ki, c'est l'Unité Primordiale, la Perfection du Yin et du Yang.

 

¥ Mikio Okami: C'est le Kaisho des Yakusas. Son influence au sein du monde politique nippon est colossale. C'est une sorte de Samouraï des temps modernes. Tu ne lui fais pas confiance, car tu crois que c'est lui qui a tué ton ami Kazuo, l'ancien Kaïsho des Yakusa.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Tu le connais depuis tout petit. C'est lui qui t'a éduqué, c'est ton père spirituel. Tu lui fait confiance, et tu n'hésites jamais à lui demander conseil du fait de sa grande sagesse (voir TON HISTOIRE). 

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA)
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

CROCHETER UNE SERRURE (1 PA)

Cette compétence est nécessaire pour ouvrir les portes verrouillées. Il est possible de dépenser un PA supplémentaire pour refermer la porte.

 

MENACER (2 ou 3 PA)

Tu peux utiliser ton autorité pour intimider d'autres personnages. Pour utiliser cette compétence, il te faut t'adresser à ta cible et « jouer » le méchant. Une intimidation réussie te permet d'exiger une réponse à une question ou de contraindre ta cible à te céder un indice. Cette réponse ou cet indice seront fournis dans une pièce à part et non devant tout le monde.

 

¥ Compétences spéciales
 

- COMPETENCE BOIS
 

VISION PAR LE SCEPTRE (1 PA par 30 mn)

Pour pouvoir espionner, il faut que tu précises à l'Organisateur que tu places ton sceptre (voir ACCESSOIRES et TON HISTOIRE) dans une pièce du siège d'@ (voir Plan). Si des personnes discutent ou entreprennent des actions dans cette pièce, tu pourras y être informé. Il te faut le récupérer pour pouvoir entendre ce qui a été dit ou voir ce qui a été fait. Des actions trop techniques ne pourront être retranscrites par le sceptre.

Précision: Ce sceptre a un inconvénient aasez désagréable, car tu es obligé de divulger l'information apprise grâce à ton sceptre (par quelconque moyen); sinon tu perds ta compétence et 2 Points de Pouvoir.

Exemple: Si tu apprends que le Conseiller est mysogine, il te faudra dire cette information à une autre personne ou la divulguer au cours d'une Assemblée Générale (Ordinaire ou Extraordinaire), par exemple.

 

- COMPETENCE METAL
 

REVERIE TROMPEUSE

Cette compétence te permet d'obliger un autre joueur à te donner 2 Points (quelqu'il soit) car il est acquis à ta cause. Il suffit que ta cible ait été d'accord sur un point quelconque avec toi (lors d'un vote (dans ce cas prévenir avant l'Organisateur), lors d'une discussion,...). Dans tous les cas, il faudra le prouver à l'Organisateur.

 

- COMPETENCE EAU
 

REVELATEUR DE LA NATURE IMMATERIELLE

(voir Le Taoïsme)

Cette compétence te permet de savoir si ta cible est plustôt Kwei (Yin) ou plutôt Chen (Yang). 

Chaque être est composé de Yin et de Yang à proportion variable. Les plus sages des hommes ont Yin et Yang à proportion égale, c'est la voie du juste milieu. Yin et toi, vous représentez cette proportion, cette unité, le Taï Ki. Vous êtes les rares êtres à avoir atteint cet état d'illumination. A la différence des autres êtres, tu es seulement composé de Yang, tu es un pur Chen (il n'en existe pas d'autres sur terre). Ta femme, Yin, est composée seulement de Yin, c'est donc une pure Kwei.

La réponse que tu obtiendras grâce à cette compétence te permettra de savoir la tendance de ta cible, son caractère global et dominant. Si il est majoritairement constitué de Yang, c'est-à-dire un Chen, tu pourras lui faire confiance, à l'inverse non (à part ta femme, évidemment).

 

- COMPETENCE FEU
 

L'ORDALIE

En cas de duel de Pouvoir (voir Réglement d'@), tu peux virtuellement augmenter ton pouvoir de deux Points de Pouvoir (PP).

Accessoire nécessaire: La table du Yi-King (voir ACCESSOIRES).

 

- COMPETENCE TERRE
 

L'élément Terre ne peut être utilisé, c'est un élément passif.

 

 

ACCESSOIRES

 

¥ Une Table de Yi-King (voir TES COMPETENCES)

¥ Ton sceptre (voir TES COMPETENCES)
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Mikio Okami
Nom: Okami

Prénom: Mikio

Age: 73 ans

Nationalité: Japonais

Religion: Shintoïste

Profession: Kaïsho des Yakusas

Pouvoir au sein d'@: Politique

Points de Pouvoir: 2

Points d'Influence: 4

 

TON HISTOIRE

 

Tu es né le 26 juin 1927 à Kyoto, capitale du Japon médiéval. Tu est le dernier d'une famille de 5 enfants (3 frères et 2 sÏurs). Ton père était un serviteur de Yoshimoro Watanabe un seigneur de guerre appartenant au Boryokudan (la mafia japonaise). Cependant, ton père était souvent absent, alors que ta mère se démenait pour t'éduquer. Ton père avait effectivement un penchant immodéré envers le jeu: surtout l'Hanafuda. D'ailleurs, ce dernier était souvent endetté; vous ne mangiez presque rien et la vision de l argent ne t'était pas familière. Lors d une partie de carte un jour de décembre 1933, ton père fut si endetté qu'il du demander de l'argent à son maître. Ce maître était dur et sévère envers ton père, même si ce dernier donnait sa vie pour le satisfaire. Donc, ton père alla le voir; croulant sous les dettes et n'ayant plus de quoi vivre, il lui demanda humblement de quoi pouvoir survivre. Le maître le regarda longuement sans dire un motÉ D'un geste, il fit sortir tous les gardes qui l'entouraitÉ C'est au bout de longues minutes qu'il rompit le silence et d'un air autoritaire demanda à ton père pourquoi devrait-il lui prêter autant d'argent? Ton père ne sut répondreÉ C'est alors que contre toute attente que le maître accepta, toutefois, il y avait une condition. Le maître était immensément riche, mais vieux et sans descendance. Il proposa donc à ton père de couvrir ses dettes, à condition qu'il lui donne un de ses fils. Bien qu'ayant le cÏur déchiré, ton père accepta et te choisit pour couvrir la dette de ton père. Il te sacrifia pour une meilleure vieÉ

Dès lors ta vie changea littéralement. Yoshimoro te considérait comme son propre fils. Ton nouveau père faisait partie du groupe traditionnel des Bakuto. C'était l'Oyabun (le père) de la famille des Sumiyashi-rengo. Ce dernier t'apprit l'art du combat, la compassion et la rigueur de l'apprentissage samouraï. Du statut de pauvre et semi-délinquant, tu passas au statut de prince. Cependant, pendant ton apprentissage, tu fus traité par ton Sensei (maître d'arme) comme tous les autres Kobun (enfants).

Tout le monde connaissait ton passé et bon nombres de jalousies commençaient à émerger. Tu parvins à les régler seul, grâce aux conseils de ton maître d'arme. Celui-ci d'ailleurs devint ton confident et ton meilleur ami. Tu n'osas pas parler de tes problèmes avec ton père adoptif, persuadé qu'il fallait régler ses problèmes seul (non par orgueil, mais pour l'honneur). Toutefois, ce dernier était au courant de tous tes faits et gestes. En effet, il t'avait accroché deux de ses meilleurs gardes du corps pour te surveiller à ton insu.

Cependant, un jour tu t'en aperçus et tout en te rendant à un règlement de compte, tu réussis à les semer. Après la victoire, tu rentras chez toi le sourire aux lèvres, mais voyant cela, ton père fou d'inquiétude, te donna une correction bien mérité. D_s lors, tu compris à quel point il tenait à toi , ou tout du moins à quel point il tenait à ce que tu prennes sa place lors de son décès. Tu ne revis jamais tes gardes du corpsÉ

En 1937, ton père, sentant les troubles arriver, t'envoya aux Etats-Unis pour poursuivre tes études. La découverte d'un nouveau mode de vie, d'une autre façon de penser et la vision d'un continent si lointain pour toi, te faisait vibrer. Ton père, cependant, resta à Kyoto. Tu poursuivis tes études jusqu'à l'entrée en guerre des Etats-Unis contre le Japon. Tu compris que ta place n'était plus ici, car l'ambiance devenait malsaineÉ Tu passas la frontière Sud des USA et tu te dirigeas jusqu'à MexicoÉ

C'est à cette époque que tu rencontras Pablo Esteban, un dealer de cocaïne. Tous les deux, vous avez formé une bande ayant pour but dealer de la drogue. Toi, tu t'occupais de dealer de l'héroïne, pendant que Pablo refourguait de la coke. Le petit business. Tu t'es lié d'amitié avec cet homme sincère et bon. Tu arrêtas ce trafic après la tombée du triste nouvelle: les américains avaient laché deux bombes atomiques sur deux villes japonaises (Hiroshima et de Nagasaki), entrainant leur destruction totale et la mort de milliers de japonaisTu savais que la troisième ville serait KyotoÉ Ta haine pour les américains atteignit son paroxysme. Après ces regrettables événements, tu rentras chez toi pour aider à la reconstruction de la Nation.

C'est au printemps 1950, que ton père te présenta à l'Oyabun des Oyabun, le Kaïsho (chef des Yakusa) Kazuo Taoka. C'était l'Oyabun de la famille des Yamaguchi-gumi, et appartenait à l'école des Tekija. Il venait de se faire élire à la tête du Boryokudan. Il te fit grande impression par la sagesse de ses paroles. Cependant, tu ne discutas pas longuement avec ce dernier préférant t'effacer derrière ton pèreÉ

C'est en novembre 1952, que ton père, fiévreux et malade, te remis le sabre de l'école des Bakuto (insigne de la famille des Sumiyashi-rengo). Ce fut un immense honneur, cependant tu savais pertinemment pourquoi il te l'offrait. Trois jours plus tard, ton père s'endormitÉ

Dès lors, tu devins l'Oyabun de la famille des Sumiyashi-rengo et le chef de l'école des Bakuto. Ta tâche était rude; tu devais procurer conseil, protection et secours en échange de la loyauté et des services de tes Kobun. Ton portrait ornait tous les Dojos du paysÉ

Tu continuas le travail de ton père qui consistait à reconstruire le pays, détruit par cette stupide guerre. Tu développas d'abord les jeux de cartes clandestins, puis tu permis au commerce japonais de se développer; en effet, tu finanças sur du long terme des grands groupes industriels, grâce à l'argent de la diaspora japonaiseÉ Le retour des intérêts ne se firent pas attendre, ce qui te permis de développer ton organisation. En effet, c'est à cette époque que tu « t'attaquas » aux médias. Tu lanças bon nombres de journaux et leur siège social avaient pignon sur rue. Grâce à ces publications, le mouvement politique se rapprocha nettement de toi. Il est vrai que tes publications ne les laissaient pas indifférents et ils cherchaient à rentrer en contact avec toi, sentant que ton influence économique était importanteÉ Les liens ne pouvaient se faire directement, c'est alors que tu eus l'idée d'un groupe tampon entre toi et la politique.

Dés lors, les liens entre ces 2 mondes allaient se tisser par entremise d'une éminence grise appelée Kuromaku « rideaux noirs »É Ces liens allèrent jusqu'au 1er ministre.

En septembre 1983, tu appris la mort du Kaïsho, Kazuo Taoka. Cette nouvelle te plongea dans la tristesse; un deuil national fut décrétéÉ Certes la mort d'un parrain est regrettable, mais il ne faut pas oublier qu'il « libère » une placeÉ Tu te proposas alors comme le successeur de ce dernier. Etant le seul prétendant sérieux et digne de confiance, les 13 frères aînés ne virent pas d'objection à ton élection. C'est au début de l'année 1984, que tu passas devant ces 13 frères, en présence de 105 Yakusa, pour te faire intronisé comme Kaïsho de l'organisation Boryokudan. Tu devins alors Oyabun des OyabunÉ La cérémonie fut brève car le travail que t'avait légué Kazuo était faramineux.

C'est en 1994, que tu est contacté par un homme se faisant appeler Le Conseiller. Il t'expliqua simplement qu'il appartenait à un gouvernement mafieux international du nom d'Arobas (@). Arobas (@) a pour but de contrôler le monde à tous les niveaux (politique, économique et religieux) de manière secrète et invisible. @ est divisé en cinq branches, représentant chacune un Continent. Chaque Continent d'@ est dirigé par un Maître de Continent. Le Conseiller te proposa de rejoindre le cercle très restreint d'@. Tu n'hésitas pas, voyant les débouché que cette organisation pouvait t'apporter

@ est une société secrète très bien organisée et surtout très puissante. Au cours de ses réunions mensuelles, tu rencontras les autres membres d'@, et surtout ceux du Continent que tu avais rejoins, le Continent Asiatique. Tout d'abord, le Maître du Continent, Yang Sam Wu ne t'était pas inconnu ! Il était le chef de la Triade chinoise et venait souvent voir le KaïshoÉ depuis la mort de ce dernier, tout contact avec Yang était rompuÉ avait-il un lien dans la mort du Kaïsho ?

Tu a appris également que l'ancien Maître du Continent Asie d'@ était Kazuo; aucun doute ne t'était permis, tu devais reprendre la place qui avait été « volé » au clan des YakusaÉ

De plus, tu as retrouvé au sein d'@, la fille de Pablo Esteban, Zia Esteban. Elle fait partie du Continent Amérique d'@. Tu as secrètement noué des liens avec elle, et tu lui as parlé de ton envie de reprendre la place de Maître de Continent entre les mains des Sam Wu. Zia est d'accord pour t'aider dans ce projet, et donc depuis quelques réunions d'@ à Madère (siège d'@), cell-ci te soutient subtilement en votant dans ton sens, en t'aidant dans tes projets. Un allié au sein d'@, et surtout la fille d'un ami, est une véritable aubaine. Cette alliance ne doit pas être connu des autres membres d'@, car si ils l'apprenaient (surtout les membres du Continent Asie et du Continent Amérique), ils pourraient ouvrir une Assemblée Extraordinaire (voir Règlement d'@) pour traîtrise.

En échange, tu dois l'aider à recueillir 10 Points d'Influence (voir Règlement d'@).

Une réunion @ aura lieu le 30 novembre 2000, comme tous les mois, à Madère, siège de l'association mafieuse. 

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu penses effectivement passer à l'action, et prendre la place de Maître au cours de cette réunion du 30 novembre.

De plus tu as reçu un message de l'ONU: Le nom de code du traître au sein de l'ONU est U-DIABLE-OR.. U-DIABLE-OR est un spécialiste en espionnage et en cryptographie.
 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
 

- Trouver le traître:
Un traître se trouve au sein d'@. Sa présence est trop dangereuse pour @ et par conséquent pour La Triade. Il est nécessaire que ce traître soit démasqué et de plus qu'il soit jugé en infraction du réglement d'@. C'est grâce à ta place de permanent à l'ONU que tu as réussi à avoir des informations sur l'existence d'un traître dans @. Le traître fait partie de l'ONU et s'est infiltré dans un @. Ce traître se trouvera lors de l'Assemblée Générale Ordinaire du 30 novembre 2000. Cet objectif est celui du Continent Asie.

La découverte du traître fera gagner à chaque membre du Continent Asie 2 Points de Pouvoir.
 

¥ Objectifs personnels:
 

1°) Tout d'abord, tu dois aider, par tous les moyens, Zia Esteban à recueillir 10 Points d'Influence (10 PI).

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

2°) Ensuite, et c'est ton Objectif personnel le plus important, tu as l'ambition de devenir Maître de l'Asie pour reprendre la suite de l'ancien Kaïsho des Yakusa; Kazuo. Pratiquement, tu dois prendre la place des Sam Wu, Maîtres de l'Asie actuel.

La réalisation de cet Objectif te fera gagner 2 Points de Pouvoir.
 

TON STYLE

 

Tu es un véritable Samouraï des Temps Modernes. Tu penses, tu vies, tu t'habilles, comme un SAMOURAI.

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: C'est le Maître du Monde, le parrain d'@, l'incarnation du mafieux parfait. Il a toujours réussi à équilibrer les Continents par sa diplomatie, son expérience et son charisme.

Il dirige d'une main de fer @.

¥ Le Conseiller (): Il est très important, car il est le lien entre le Grand Parrain et les autres Maîtres de Continent. L'âge avancé du Grand Parrain l'empêche de se déplacer et donc s'est à son conseiller de coordonner @.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: C'est le Maître de l'Europe, un homme puissant et prétentieux. Tu sais qu'il est très dangereux. Son influence sur les médias est très grande, et tu sais même qu'il a créé une chaîne de télévision spécialement pour le Vatican.

 

¥ Eduardo Vemaria: Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée.

 

¥ SyS: Hacker informatique. Elle a construit l'ordinateur d'@ qui permet de relier les membres d'@ entre eux.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: Il est le Maître de l'Amérique et représente la CIA / NSA dans le Continent Amérique. Il maintient son influence dans le domaine informatique d'une main de fer sur une grande partie du globe.

 

¥ Edward Kavigan: C'est le gourou de la secte Bianética.

 

¥ Zia Esteban: Chef du Cartel de Cali. C'est la fille de ton ami Pablo Esteban que tu avais rencontrer à Mexico au cours de ton voyage en Amérique. Vous vous êtes alliés pour vous soutenir dans vos projets communs. Elle t'aide à devenir Maître de l'Asie et tu tu l'aides à gagner de l'Influence (voir TES OBJECTIFS). Tu lui fais totalement. Elle te fait beaucoup penser à son père. 

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Il est le Grand Maître de la Secte des Assassins. Son influence en Afrique est très importante, ce qui lui a permis de devenir le Maître de l'Afrique.

 

¥ Paul L. de Walde: C'est un pur pétrole-man. Il ne pense que par ça. Il est très riche grâce à ses forages de pétrole et ses mines de diamants. Tu sais qu'il est un grand scientifique reconnu dans le monde entier. 

 

¥ Oum Sethys: « Conseillère » du gouvernement égyptien depuis de nombreuses années. Tu sais qu'elle trafique des objets d'art égyptien.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: Ce sont les deux Maîtres de l'Asie. C'est le cas où un Continent d'@ est dirigé par deux Maîtres. Tu souhaites reprendre leur place, car cette place doit être détenu par un Yakusa, véritable détenteur de la Sagesse asiatique.

 

¥ Mikio Okami: C'est toi.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: Swâmi Kalkimurti est le gourou d'une secte hindouiste. Son influence se fait grandissante depuis l'explosion démographique en Inde et la mode des religions orientales en Occident.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA)
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

MENACER (2 ou 3 PA)

Tu peux utiliser ton autorité pour intimider d'autres personnages. Pour utiliser cette compétence, il te faut t'adresser à ta cible et « jouer » le méchant. Une intimidation réussie te permet d'exiger une réponse à une question ou de contraindre ta cible à te céder un indice. Cette réponse et cet indice seront fournis dans une pièce à part et non devant tout le monde.

 

ESPIONNER (1 PA pour 15 mn)

Pour pouvoir espionner, il faut que tu précises à l'Organisateur qu'elle est ta cible. Si ta cible entreprend une action (téléphoner, fouiller, discuter,...) dans les 15 minutes suivantes, l'Organisateur vous mettra au courant. Espionner permet d'intercepter des informations, de surprendre une conversation ou une action, bref de savoir ce que fait un personnage. Attention, le coût est de 1 PA pour 15 minutes (montre en main). Si tu désires poursuivre au-delà de cette durée, il faudra donner un PA par 15 minutes supplémentaires.

 

¥ Compétences spéciales
 

TRAFIC D'INFLUENCE (2 PA)

Cette compétence te permet de voler des Points d'Influence de ta Cible. Il te faut pour cela placer un bout de papier, où est inscrit « T I ». Préviens l'Organisateur de ta réussite . Celui-ci demandera à ta cible de vider ses poches, si il trouve le papier, tu gagneras 3 Points d'Influence, si la Cible les possède, sinon, tu n'auras droit qu'à ce qui lui reste. 

 

TRAFIC D'INFLUENCE v2

Cette compétence te permet de transformer des PA en PI. 1 PA = 1 PI. Tu as le droit de transformer seulement trois PA maximum en PI.

 

CORRUPTION (1 PA)

Cette compétence permet, lors d'un vote, de doubler la valeur de ta voix. Il te suffit pour cela d'indiquer l'utilisation de cette compétence sur le papier utilisé pour le vote en y inscrivant le nom de la compétence.

 

L'EPEE DIVINE (2 PA)

Ton arme permet d'annuler une compétence utilisée par un autre personnage.

 

ACCESSOIRES

 

¥ Ton sabre, ton Epée divine (voir Réglement d'@). Tu es le sabre.
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Swâmi Ananta Kalkimurti
Nom: Kalkimurti (avant: Chatterji)

Prénom: Ananta

Age: 76 ans

Nationalité: Indienne

Religion: Hindouiste

Profession: Gourou de la secte A.G.G.A.R.T.H.A.

Pouvoir au sein d'@: Spirituel

Points de Pouvoir: 2

Points d'Influence: 4

 

TON HISTOIRE

 
1°) Brahmâchayâ (chasteté)
 

Tu es né en 1924 à Kamarpukur en Inde. Ton père, Narendra Chatterji, était un brahmane du Bengale, respectant scrupuleusement toutes les règles de vie brahmanique (il était végétarien, il filtrait son eau, il avait une vie chaste,...).

Dès ton plus jeune, tu as eu des extases. Ces extases te permirent d'apercevoir des ombres derrières un voile. Ce voile cachait des réalités mystiques insoupçonnées, la cime de la Montagne de la Sapience. Du fait de ces extases, Narendra, ton père décida de t'envoyer auprès d'un de ses amis, le docteur Kuppuswâmi. Ce docteur vivait à Rishikesh, ville située sur les contreforts de l'Himalaya, au bord du Gange. Le docteur Kuppuswâmi avait étudié la médecine à Singapour et était devenu un véritable sannyâsin (un renonçant) en rencontrant son Maître. Kuppuswâmi devint dès lors ton Maître. Il avait créé à Rishikesh un ashram (une communauté regroupant les pratiquants d'une discipline spirituelle hindoue), la « Divine Life Society ». Cet ashram a réussi par ses enseignements à te lancer dans la compréhension de tes extases. Tu entrepris, donc, la marche vers la cime de la Montagne. Tu compris que la Montagne de tes visions était une montagne de l'Himalaya. Ton père, en t'envoyant auprès du docteur Kuppuswâmi, savait que tu y trouverais la clef de tes extases.

Un jour, au cours d'un exercice assez difficile de Yoga, ton Maître te pris à part et te dis ceci: « Ananta, sais-tu pourquoi tu marches? Sais-tu qui tu es vraiment? Tu n'es pas celui que tu crois être. Trouve ce que tu es... Découvre ton vrai Soi. »

Ces phrases, pleines de mystère, te touchèrent tel un des quarante doigts de Vishnou. Une faille s'ouvrit au fond de toi-même. Peut-être que la Montagne que tu recherchais n'était pas seulement matérielle, mais également en toi. Il te fallait donc, pour aboutir dans ta Quête, gravir cette Montagne Intérieure, découvrir ton véritable Soi, ton Etre véritable.

Il ta fallut douze ans pour y parvenir. Douze ans.

A l'âge de 24 ans, ton corps, ton esprit, et surtout ton âme avait bien changé. Tu avais transcendé ton âme, celle-ci avait entrevu au sommet de la Montagne de ton Océan Intérieur le Brahman. Le Brahman (la Divinité) te révéla ton Etre véritable, tu en perdis ton nom. Cette fusion avec le Brahman te fit comprendre que pour retrouver un nom il te fallait gravir une des Montagnes Sacrées de l'Himalaya.

 
2°) Grihastha (chef de famille)
 

Tu quittas ton Maître et tu partis sur la route. Tu as gravi de nombreuses montagnes, jamais la bonne, et tu traversas de nombreuses vallées, t'éloignant toujours de ta Quête.

C'est au cours de ce voyage himalayen que tu rencontras une jeune indienne, Ma Sarada Moyi. Tu décidas de vivre avec elle dans son village qui serait la base de tes recherches. Vivant en plein bonheur avec ta femme Sarada et en respectant scrupuleusement les règles brahmaniques (chasteté, à deux exceptions près), tu étudias les ouvrages que tu avais emmené de l'ashram « Divine Life Society ». L'un de ses ouvrages avait pour titre: « La Montagne d'Aggartha ». Cet ouvrage fut une véritable révélation. Ce livre te permit d'avoir une meilleure idée de la localisation de la Montagne, qu'il nommait Aggartha dans le livre, et surtout d'avoir les connaissances nécessaires pour la découvrir. Tes recherches avançaient donc à grand pas, ta famille s'agrandissait également avec la naissance de deux enfants (les deux exceptions). Tu les nommas Ande et Reb.

Tu devins très respecté au sein de ta famille et au sein de ton village. Tu avais acquis auprès des habitants de ton village un grand prestige. Ils venaient te voir en tant que Brahmane pour te consulter sur leur avenir, connaître leur dharma, pour prendre conseil, et surtout soigner leur karman (il en existe huit sorte différents).

En 1960, à l'âge de 36 ans, tu décidas de quitter ton foyer, ta femme et tes enfants, et de perdre ton statut de « maître de maison » pour retrouver ta Montagne. Tu savais que le moment était venu, la Quête aboutissait. Le temps de mukti (la Délivrance) était proche.

 
3°) Un ashram (une communauté spirituelle)
 

Nanda Devi. Ces deux mots résonnent comme une étincelle de connaissance. L'ascension de cette montagne fut à la fois très physique mais surtout d'une douleur morale très intense. Il t'a fallu gravir ta Montagne intérieur matériellement. Tu marchais sur ton Ame. Plus tu montais vers la cime du Nanda Devi, plus ton état d'illumination arrivait à son paroxysme. Au cours de ton ascension, de nombreux pèlerins et habitants de la région te virent si lumineux, si sublime qu'ils décidèrent de te suivre. Et tu te retrouvas suivi par une centaine de personnes. Arrivé au sommet de Nanda Devi, tes disciples ne pouvaient même plus te regarder tellement tu étais éblouissant. La lumière t'incarnait, tu étais la flamme divine. Tu ne t'étais pas trompé, Aggartha était là devant tes yeux; et tu vis, et tu compris.

Grâce à ces connaissances, tu compris ton véritable Soi, tu étais le réceptacle futur du nouvel avatar de Vishnou. Vishnou s'est incarné neuf fois sur Terre, et aux jours de l'Apocalypse, il s'incarnera une dixième et dernière fois en Kalki, le cavalier de l'occulte. Tu es Kalki. Tu trouvas (ou retrouvas) ton véritable nom: Swâmi Ananta Kalkimurti, le dixième avatar de Vishnou.

Transcendé dans ton Etre, tu fondas au sommet d'Aggartha ton ashram que tu nommas Ashram du Grand Gourou Ananta Révélateur de la Tradition Hindoue des Asuras (A.G.G.A.R.T.H.A.).

 

Qui sont les Asuras ? Tu le découvris en haut de la Montagne. Aggartha est habité par les Asuras, des sortes d'esprits démoniaques très puissants. Par la révélation de l'Aggartha tu es devenu un disciple des Asuras avant d'être incarné par un avatar de Vishnou. Les Asuras sont les ennemis des Devas. Vishnou est un Deva. Tu es la clef qui permettra aux Asuras de remporter la guerre éternelle contre les Devas au jour de l'Apocalypse, en tournant la révélation de Vishnou dans le sens des Asuras.

Ton ashram A.G.G.A.R.T.H.A. progressa et accueillit des fidèles de plus en plus nombreux.

En 1964, tu as même accueilli un jeune chinois « Yang », le fils d'un dirigeant de la Triade. Tu éduquas cet enfant du mieux que tu le pus, en lui enseignant les doctrines du taoïsme (le Yi-King,...) , celles du bouddhisme, et surtout les différents courants de l'hindouisme (jaïnisme, tantrisme,...) et ses différents darshana (points de vue) tels que le nyâya, la voie de la dialectique; le mûmâmsâ, l'étude de rituel; le sâmkhya, une approche cosmogonique évolutive; le yoga, une technique de concentration et enfin le vedânta, une exégèse métaphysique. De plus cette éducation intellectuelle était complétée par l'étude de nombreux arts martiaux (japonais et chinois). 

Cet enfant avait un très grand potentiel et progressa rapidement au sein de ton ashram. « Yang » n'avait qu'une seule idée en tête, venger le meurtre de son père. Tu lui as bien dit que la vengeance n'attire que les ennuis, mais buté, il quitta à sa majorité l'A.G.G.A.R.T.H.A. pour partir venger son père. Ce n'est qu'en 1983, neuf ans plus tard, que tu revis le jeune Yang qui avait bien grandi depuis. Il était en voyage, en attente d'une réponse du conseil de la Triade quant à son accession à la place de Chef du « Clan des 108 Dragons ». Tu étais heureux de le revoir, plus reposé, plus serein, sa vengeance accomplie.

 
4°) Sannyâsin (renonçant)
 

En haut de ta Montagne en 1989, vint te voir un homme, le Conseiller. Celui-ci appartenait à une organisation mafieuse Internationale, Arobas (@). @ avait besoin de toi et de ton culte des Asuras. Tu acceptas sentant dans l'évolution des possibles que le moment était venu. Tu sentais au sein d'@ un potentiel, une force inconnue,...

Tu devins donc le membre religieux du Continent Asie d'@. Tel le destin ,Yang Sam Wu, ton disciple, et sa femme Yin Sam Wu faisaient parti d'@ en tant que Chefs des Triades. Ils étaient les Maîtres du Continent Asie. Etrange retournement, tu es devenu un subalterne de ton ancien disciple.

De plus, outre ces retrouvailles, tu fis la connaissance avec un membre un peu particulier d'@, Léviathan. Léviathan est l'ordinateur d'@ construit par SyS, membre du Continent Europe. Léviathan est d'une terrible puissance...

@ se réunit tous les mois au cours d'une Assemblée Générale Ordinaire (voir Règles spéciales).

Une AGO aura lieu le 30 novembre 2000. Tu sens dans l'évolution des possibles que ce jour sera le moment propice pour le retour final de Vishnou et son incarnation dans son avatar Kalki. Tu es Kalkimurti, tu es prêt. Maintenant. Il es temps de devenir un sannyâsin, le renonçant le plus parfait, seul capable d'éviter définitivement le samsara (le cycle des réincarnations).

 

JUSTE AVANT LA SOIREE

 

Tu as pratiqué quelques exercices de yoga tantrique pour te relaxer et te concentrer. Tu as respecté les diverses règles brahmaniques pour être le plus pur et le plus parfait des avatars. Tu es prêt pour l'Union parfaite avec Vishnou.

 

TES OBJECTIFS

 

¥ Objectif du Continent:
 

- Trouver le traître.
Un traître se trouve au sein d'@. Sa présence est trop dangereuse pour @ et par conséquent pour le Continent Asie. Il est nécessaire que ce traître soit démasqué et de plus qu'il soit jugé en infraction du règlement d'@. Cet objectif est celui du Continent Asie.

La découverte du traître fera gagner à chaque membre du Continent Asie 2 Points de Pouvoir.
 

¥ Objectifs personnels:
 

- La dixième incarnation de Vishnou
Ton objectif personnel est de permettre l'incarnation en toi de Vishnou au cours de cette AGO du 30 novembre 2000. Il faut que cet événement se déroule dans les meilleures conditions. Il est évident que les autres membres d'@ n'ont pas à apprendre que tu es l'avatar de Vishnou, cet objectif ne doit être connu que des Asuras et de toi seulement.

La réalisation de cet objectif te fera gagner 20 Points de Pouvoir. Tu seras dans ce cas immortelle, omnipotent, omniscient, le Brahman.
 

TON STYLE

 

Tu es un gourou hindou. Tu portes une grande robe, des bijoux ésotériques de toutes les couleurs et de toutes les formes. Mais surtout, tu portes au front la marque des initiés de ta secte A.G.G.A.R.T.H.A., le signe sacré des Asuras:  (la lettre grecque Thêta).

Tu appelles tout le monde « mon fils », « mon disciple », « mon frère ». Tu ne peux t'empêcher de parler de ta secte et surtout de développer ta théorie sur les Asuras: en gros: les Asuras sont des démons, esprits très puissants qui vivent dans la montagne d'Aggartha en Inde. Ces Asuras peuvent, s'ils le souhaitent (traduire: si tu le souhaites), s'incarner en toi et te faire acquérir de nombreux pouvoirs (faire reluire l'idée que les Asuras pourraient faire augmenter le nombre de Points de Pouvoir du joueur s'il acceptait l'expérience). A toi de développer des théories plus ou moins fumeuses liées à l'ésotérisme et à l'hindouisme. Ton but est vraiment de les convaincre de se laisser posséder (voir TES COMPETENCES).

 
LES MEMBRES D'@
 
SOMMET
 

¥ Grand Parrain: C'est le Maître du Monde, l'incarnation du mafieux parfait. Il a toujours réussi à équilibrer les continents par sa diplomatie, son expérience et son charisme.

 

¥ Le Conseiller (): Il est très important, car il est le lien entre le Grand Parrain et les autres Maîtres de Continent. L'âge avancé du Grand Parrain l'empêche de se déplacer et donc s'est à son conseiller de coordonner @. C'est grâce à lui que tu as découvert le monde d'@.

 
BASE
 

EUROPE

 

¥ Carlos Selini: C'est le Maître de l'Europe, un homme puissant et prétentieux. Tu sais qu'il est très dangereux. Son influence sur les médias est très grande, et tu sais même qu'il a créé une chaîne de télévision spécialement pour le Vatican en collaboration avec Mgr Vemaria.

 

¥ Eduardo Vemaria: Prélat de l'Oeuvre Sanctifiée. Il dirige d'une main de fer le bras armé de l'Eglise catholique. Son caractère se rapproche du tien dans le sens où il aime parler de sa religion, mais par contre ses moyens sont peut-être beaucoup moins subtils que les tiens pour convaincre ses interlocuteurs.

 

¥ SyS: Hacker informatique. Elle a construit l'ordinateur d'@ qui permet de relier les membres d'@ entre eux. Grâce à elle, tu as fait la connaissance avec une personne assez particulière, Léviathan. Un chic type.

 

AMERIQUE

 

¥ Gilles Bates: Il est le Maître de l'Amérique et représente la CIA / NSA dans le Continent Amérique. Il maintient son influence dans le domaine informatique d'une main de fer sur une grande partie du globe.

 

¥ Edward Kavigan: C'est le gourou de la secte Bianética. Cet homme est un fou qu'il n'est pas agréable de fréquenter; surtout que Kavigan aime fouiner dans des affaires qui ne le regardent pas. Il serait temps que quelqu'un calme les ardeurs de ce petit curieux.

 

¥ Zia Esteban: Chef du Cartel de Cali. Révolutionnaire dans l'âme. Elle dirige le cartel de drogue le plus puissant du monde. Elle doit sans doute rapporter beaucoup d'argent au Continent Amérique. Elle a un côté mystique assez agréable, caractère qui te fait changer d'avis sur le matérialisme habituel des américains.

 

AFRIQUE

 

¥ Sheik el Djebel, le Vieux de la Montagne: Il est le Grand Maître de la Secte des Assassins. Son influence en Afrique est très importante, ce qui lui a permis de devenir le Maître de l'Afrique. Tu sais que cet homme est très puissant magiquement. Tu as même entendu une rumeur comme quoi il pourrait tuer par la pensée...

 

¥ Paul L. de Walde: C'est un pur pétrole-man. Il ne pense que par ça. Il est très riche grâce à ses forages de pétrole et ses mines de diamants. Tu sais qu'il est un grand scientifique reconnu dans le monde entier. Il fait des recherches en génétique et particulièrement sur le ralentissement du vieillissement du corps humain. Etrange personnage.

 

¥ Oum Sethys: « Conseillère » du gouvernement égyptien depuis de nombreuses années. Tu sais qu'elle trafique des objets d'art égyptien.

 

ASIE

 

¥ Yin Sam Wu / Yang Sam Wu: Ce couple de chinois dirige le Continent Asie à deux. C'est le seul Continent d'@ qui est dirigé par deux Maîtres. Ils sont les chefs, en dehors d'@, des Triades chinoises. Yang était un de tes disciples. Il était venu à l'âge de 3 ans dans ton ashram. Il en est parti avec une seule idée en tête: venger son père. Depuis, il prend souvent conseil auprès de toi, mais il serait préférable qu'il n'oublie pas qui est le Maître.

 

¥ Mikio Okami: C'est le Kaisho des Yakusas. Son influence au sein du monde politique nippon est colossale. C'est une sorte de Samouraï des temps modernes. Il a une mission au sein d'@ qui est celui d'exécuteur des sentences.

 

¥ Swâmi Kalkimurti: C'est toi.

 

OCEANIE

 

¥ Pikuro: Un homme étrange, solitaire et mystérieux. Il est le Maître de l'Océanie. Pièce anachronique d'@.

 

TES COMPETENCES

 
Tu as 10 Points d'Action (10 PA)
 

¥ Compétences de base
 

FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

Pour fouiller une pièce, tu peux t'y rendre réellement et fouiller la pièce; cette action ne coûte rien. Par contre, certaines pièces peuvent ne pas être réellement représentées dans la maison ou certains indices ne peuvent être trouvés que par l'intermédiaire de cette compétence, donc dans ce cas, il te faudra aller voir l'Organisateur et lui demander qu'il te donne un indice de la pièce (voir Plan) que tu as choisi de fouiller. Tu devras rester quelques minutes dans une pièce neutre pour représenter le temps de fouille.

 

ESPIONNER (1 PA pour 15 mn)

Pour pouvoir espionner, il faut que tu précises à l'Organisateur qu'elle est ta cible. Si ta cible entreprend une action (téléphoner, fouiller, discuter,...) dans les 15 minutes suivantes, l'Organisateur vous mettra au courant. Espionner permet d'intercepter des informations, de surprendre une conversation ou une action, bref de savoir ce que fait un personnage. Attention, le coût est de 1 PA pour 15 minutes (montre en main). Si tu désires poursuivre au-delà de cette durée, il faudra donner un PA par 15 minutes supplémentaires.

 

CROCHETER UNE SERRURE (1 PA)

Cette compétence est nécessaire pour ouvrir les portes verrouillées. Il est possible de dépenser un PA supplémentaire pour refermer la porte.

 

¥ Compétences spéciales
 

SOULER (2 PA)

Cette compétence te permet de donner un ordre à un autre joueur. Il faut tout d'abord prévenir l'Organisateur que tu vas utiliser cette compétence, pour qu'il puisse surveiller que tu restes bien 5 minutes à soûler ta victime en lui parlant des Asuras, de ta secte A.G.G.A.R.T.H.A., de l'hindouisme,... Après ce temps, tu retournes voir secrètement l'Organisateur et tu lui expliques quel ordre tu veux que ta victime exécute. Si c'est possible, l'Organisateur ira prévenir la victime, qui devra s'exécuter. Cette dernière ne saura pas de qui proviendra cette ordre.

 

INVOCATION D'UN ASURA (2 ou 4 PA)

Il t'est possible d'invoquer un Asura. Il ta faudra pour cela psalmodier un chant mystérieux et sombre pour que l'Asura veuille bien se déplacer jusqu'à toi et surtout s'incarner dans ta victime. L'Asura incarné apporte deux Points de Pouvoir à la victime mais en échange l'accable d'une malédiction, la malédiction des Asuras. La victime puera de la bouche, aura des maux de coeur et d'estomac pendant une heure. Mais surtout, il sera un parfait pantin entre tes mains, c'est-à-dire qu'il fera tout ce que tu lui diras de faire pendant une heure. Il est préférable pour utiliser cette compétence de prévenir l'Organisateur. 

La compétence vaut 2 PA si la victime est consentante.
La compétence vaut 4 PA si la victime n'est pas consentante.
 

ACCESSOIRES

 

¥ Des bijoux ésotériques

¥ Les paroles de chants permettant d'invoquer les Asuras (voir TES COMPETENCES)




 HYPERLINK "http://perso.wanadoo.fr/lion.vert/index.html" 
[image: image143.png]




Les aides de jeu 

 

 

- Traits de caractères des membres d'@: Ces traits de caractères permettent de répondre aux questions posées par les joueurs utilisant leur compétence CONNAITRE LA VRAIE NATURE D'UNE PERSONNE.

 

- Le système Léviathan: Cette page explique le système Léviathan qui va être utilisé au cours de la soirée.
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TRAITS DE CARACTERE 

 
SOMMET
 
Le Grand Parrain: IMPOTENT - PERSPICACE - MANIPULE 

 
Le Conseiller: CONCILIANT - NEUTRE - OMNISCIENT 

 
BASE
 
Carlos Selini: ORGUEILLEUX - MEGALOMANE - AMBITIEUX 

 
Eduardo Vemaria: PRETENTIEUX - ARRIVISTE - CRUEL 

 
SyS: INTELLIGENTE - PUISSANTE - DISSIMULATRICE 

 
Zia Esteban: INFLUENTE - AUTORITAIRE - PERFIDE 

 
Sheik el Djebel: SPIRITUEL - DROIT - MENTEUR 

 
Gilles Bates: AMBITIEUX - INTELLIGENT - PARANOIAQUE 

 
Edward Kavigan: CRUEL - MANIPULATEUR - SCHIZOPHRENE 

 
Paul L. de Walde: OPIOMANE - VIEUX - ARTIFICIEL 

 
Oum Sethys: AGILE - SANS SCRUPULE - KLEPTOMANE 

 
Yang Sam Wu: EXTRAVERTI - RANCUNIER - MANIPULE 

 
Yin Sam Wu: INTROVERTIE - MAUVAISE - MANIPULATRICE 

 
Mikio Okami: DROIT - AMBITIEUX - PERFIDE 

 
Swâmi Kalkimurti: Avant: CHARISMATIQUE - ILLUMINE - SIMULACRE

Après: PUISSANT - FOU - INHUMAIN 

 
Pikuro: CONSERVATEUR - MYSTERIEUX - BLAGUEUR 




 HYPERLINK "http://perso.wanadoo.fr/lion.vert/index.html" 
[image: image148.png]




Conseils
 
1°) Mafia dans tous ses états et Nephilim
Il est évident que le Soirée s'inspire du monde de Nephilim mais ne l'exploite pas de manière évidente. Cela est du au fait que sur les 15 joueurs, seulement 6 joueurs connaissaient le monde de Nephilim. Il est assez difficile de baser une Soirée Enquête que sur Nephilim, cela pour avantager les joueurs de Nephilim par rapport aux autres. Donc, les références sont minimes, mais il suffit de gratter un peu pour permettre d'utiliser le monde de Nephilim sans problème.

 
a) Les templiers
Les trois "Templiers" (Gilles Bates, Edward Kavigan et le Vieux de la Montagne) de la partie ne sont pas déclarés explicitement comme tels. Mais, il suffit de modifier leurs persos pour permettre l'utilisation du Temple au cours de la soirée. De plus, cela peut permettre d'expliquer la traîtrise du Vieux de la Montagne qui ne veut pas s'affilier à la Synarchie. Pour Kavigan, je pense que cela peut permettre d'avoir des arguments décisifs pour Paul L. de Walde. Son objectif étant de discréditer Kavigan aux yeux des autres membres d'@, le fait qu'il soit Templier est à mon avis le seul argument qui peut amener à la réalisation de son objectif. Certains documents peuvent amener à trouver cette solution.

Kavigan: Comment expliquer que Kavigan ne se souvient plus de son appartenance au Temple ? Après sa rencontre avec le Roi Jean à Altiplano, ce dernier a préféré collaboré avec des Frères quant à la résolution de l'énigme des Lames d'Akhénaton. Le Roi Jean a donc envoyé l'Edoïlon dans le labyrinthe d'Altiplano pour le perdre à jamais. Mais Kavigan va réussir à sortir du labyrinthe mais avec quelques séquelles, folie et amnésie. Edward Kavigan a perdu la mémoire et ne se souvient plus de son appartenance au Temple. Seuls Gilles Bates ou le Vieux de la Montagne pourront lui rappeler au cours de la Soirée. De plus, Kavigan est devenu Schizophrène (c'est un de ses trois traits de caractères). Il a deux personnalités, Kavigan et l'Empereur. Quand il est Kavigan, il ne se souvient plus de rien, seulement ce qui est dans la fiche de perso, et quand il est Empereur (grâce à sa compétence) il peut se souvenir de quelques vérités le concernant. Paul L. de Walde va chercher à le discréditer et donc va chercher les vérités concernant Kavigan (quand il est Empereur, mais ça Paul ne le saura pas) et pourra donc indirectement aider Kavigan a retrouvé sa vraie personnalité.

Donc, en conclusion, le perso de Kavigan est totalement faux de A à Z. Il pourra découvrir au cours de la soirée des documents qui l'aideront à retrouver sa mémoire. 

Gilles Bates: Pour lui, ce n'est pas dure, il suffit de lui dire qu'il appartient à l'Ordre du Temple. Cette modification ne changera pas grand chose au perso, par contre ça lui permettra d'aider Edward Kavigan a retrouvé la mémoire. 

Le Vieux de la Montagne: Son appartenance au Temple permettra de lui donner une bonne raison de détruire Arobas et voir même de s'allier avec les deux Templiers américains.

 
b) La Synarchie
@ fait partie de la Synarchie. Au cours de la Soirée, cela peut s'avérer intéressant pour créer une suspicion contre les Templiers. Mais, il est à mon avis difficile d'appréhender ce conflit dans une soirée qui dure quelques heures. De plus, ce mot n'est jamais prononcé à part dans le journal du Grand Parrain. C'est le seul moment où les joueurs pourront appréhender cette vision de @.

De plus, un lien peut être tracé entre la Synarchie et la Synergie, le système Léviathan.

Ensuite, certains membres d'@ sont de véritables Synarques et donc il est possible de leurs donner des pouvoirs. Il suffit pour cela de leur attribuer leurs pouvoirs synarques (voir HT 6) et de les modifier pour être adaptable à une soirée enquête.

Enfin, pour ceux qui considèrent que le Monde de Nephilim a été bafoué par cette soirée enquête, il est possible de rajouter les véritables membres d'@ et de les placer à la tête de chaque Continent comme Maîtres de Continent. Y a du boulot.

 
c) Les Nephilim
Il n'y a pas à proprement parler de Nephilim au cours de cette soirée. Il y a seulement le Maître de Pikuro, Te're, mais il n'est pas utile au cours de la soirée.

Peut-être que l'incarnation de Léviathan dans Kalkimurti pourrait faire penser une incarnation Nephilim. Dans tous les cas, il peut être intéressant d'utiliser les règles de Nephilim sur l'incarnation pour gérer ce personnage. Par exemple en cas de mort de Kalkimurti, Léviathan pourra s'incarner dans un autre personnage de la soirée.
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Il se peut que des éléments soient manquants : dans ce cas visitez l'URL : http://perso.wanadoo.fr/lion.vert/Mafia_dans_tous_ses_etats.html
Et

www.murder2000.com
Bonne murder party !
