






L Le papier

La finition

métal
bien limé pour ne pas
déchirer le papier, vous obtiendrez
un instrument tout à fait honorable.
Il faut ensuite choisir un alphabet. Les deux
exemples ci-après (médiéval ou gothique et
XV- siècle) suffisent pour faire vos premières
armes. mais il existe d'excellents ouvrages
expliquant les principes de la calligraphie et
proposant des alphabets différents (3).
Il est important, surtout au début. de caler
votre écriture en traçant sur le parchemin
des lignes horizontales au crayon, entre les
Quelles vous écrirez. Si votre papier n'est l:las
trop épais, vous pouvez également glisser en
dessous une feuille de gabarit sur laquelle
seront tracés les Iraits.
L'utilisation du stylo est simple. Il faut Que
l'angle fonné entre la plume et la ligne hort
zontale reste constant. aux alentours de JO•.
Avec l'habitude, vous pourrez écrire de plus
en plus vite, et pourquoi pas finir par connaî
tre l'alphabet par cœur!

Un texte écrit en vieux français sur du papier
vieilli ne suffit pas à faire un beau parchemin.
Voici Quelques suggestions pour améliorer
cette base.
D'abord, soignez le pourtour de la feuille.
Vous pouvez brûler les bords aU<lessus d'une
flamme de bougie, mais l'effet n'est pas tou
jours réaliste. Mieux vaut soit couper les

La plume

Une fois le support dûment apprêté, reste à
écrire dessus. Pour composer un texte, quel
ques mots et tournures de style. d'époque»
sont toujours les bienvenus. Vous pouvez uti
liser des phrases entendues dans des films
historiques ou lues dans des bandes dessi
nées (2). Les perfectionnistes pourront se
lancer dans l'étude de textes authentiques:
chansons de geste médiévales, pièces de
théâtre ou recueils de correspondance d'écri
vains. N'en faîtes pas trop Quand même: le
déchiffrage d'un vrai document médiéval
demande plusieurs années d'étude, n'attendez
pas de vos joueurs Qu'ils lisent couramment
la copie d'un texte gothique.

Aide de jeu

lyophilisé. Avec le doigt, étalez le café à cer
tains endroits, en laissant quelques grains
fondre d'eux-mêmes. Il vous faudra un ou
deux essais avant d'obtenir le bon résultat,
en sachant Que les taches s'estompent en
séchant
Le papier photocopié supporte très bien
le bain de vieillissement (c'est même la
solution si vous n'êtes pas doué en tra
vaux manuels!). Cette particularité per
met entre autres d'utiliser des vieilles
cartes. de réaliser plusieurs exemplaires
d'un même document et de jouer avec
le taux d'agrandissement. Pour les
cartes maritimes, vous pouvez trou-
ver l'inspiration dans un très beau livre sur
les portulans (1). Vous pouvez même vous
contenter d'en photocopier certains.

Les mots

L'objet indispensable pour une écriture à l'an·
cienne est le stylo-plume à calligraphier. Ce
stylo reproduit parfaitement les pleins et les
déliés de la plume. tout en étant d'une utili·
satlon beaucoup plus facile. la marque Réform
en propose à des prix très abordables (50 à
70F). Choisissez plutôt une plume fine, la
taille 1.1 est idéale. Si vous n'en trouvez pas,
rabattez-vous sur un stylo classique. Avec
une lime très fine, enlevez le renflement à
l'extrémité de la plume dudit stylo. Une fois le
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Première étape dans l'élaboration d'un beau
parchemin: fabriquer le support, c'est-à-dire
faire vieilHr du papier en le trempant dans un
bain coloré. Le papier ne doit I>aS être trop lin,
pour ne pas se déchirer dans l'eau: au mini
mum 80 gtml (l'épaisseur du I)apicr à photo
copie), l'idéal étant un papier à dessin suffi
samment épais (160 gtml ou plus).
La taille du récipient dans lequel va s'effectuer
le bain est également importante: si la feuille
doit être pliée faute de place, la teinture sera
irrégulière: il faut donc une t>assine ou un
bac à peinture légèrement plus grand Que le
document à faire tremper.
Le vieillissement s'obtient en plongeant la
[euille de papier dans du thé infusé ou du
café fort lyophilisé. La première méthode don
ne un résultat plus proche de la • réalité _. La
seconde, au rendu plus sombre, est plus
rapide et plus facile.
Vous pouvez colorer plusieurs feuilles en
une seule opération, mais Il faut les intro
duire une à une, en évitant la formation de
bulles d'air. La manipulation du papier
mouillé exige des précautions: utilisez
vos dOigts et évitez tous les instruments
pointus (fourchettes, couteaux).
Après l'avoir laissée macérer pendant
cinq à six heures, sortez la page de
son bain et faites-la sécher à plat Pour
obtenir une coloration moins unifor
me, saupoudrez légèrement la feuille
encore mouillée de grains de café

os vaillants personnages, après
moult périls et péripéties. attei
gnent enfin la capitale du royau
me. Le souverain, Théodric sixi~

me du nom, doit leur remettre
en mains propres le litre de propriété d'un
beau castel, Qui les récompensera de toutes
le4!,.s peines. Les trompettes résonnent dans
la salle du trône alors que le roi s'avance vers
les courageux héros.
Vous sortez alon; de derrière l'écrall Je jeu un
graffiti hâtivement tracé au stylo bille sur une

Ilede votre cahier de texte! ... Les person
r/<rges sont déçus et le prestige du roi en
prend un coup. Il ne tien1l>ourtant qu'a vous
d'9ffrir à vos joueurs des parchemins à la
~uteur de leurs mérites. Les techniques pour
en fâbriQuer sont simples et peu onéreuses,
elles ne demandent Qu'un peu de temps et
les résultats sont vite satisfaisants.
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Philippe Balmisse
Travaux manuels par Philippe Balmisse

également un sceau. Vous pouvez en trouver
en librairie avec une inîliale ou un petit sujet;
ils sont chers et ne présentent pas forcément
un intérêt pour le jeu de rôle. Autre solution:
écumer les brocantes, le slock de la merciè
re de votre quartier ou la boîte à couture de
votre grand-mère à la recherche de ces bou
tons reproduisant d'anciennes monnaies ou
d'anciens sceaux. Ils étaient encore à la mode
il y a quelque temps. Il ne vous restera plus
alors qu'à coller ce bouton Sllr un manche en
bois pour éviter de vous brûler.
Après avoir légèrement huilé votre sceau,
chauffez soigneusement votre bâton de (Îre
en le tournant au-dessus de la flamme d'une
bougie. Lorsque la cire est presque liquide,
écrasez l'extrémité du bâton sur le parche
min. toujours en tournant. Placez alors le
sceau sur la cire encore chaude, laissez refroi
dir quelques secondes avant de le retirer,
Voilà, maintenant à vous de jouer: teintez,
colorez, calligraphiez, et vous serez récom
pensé par les cris d'admiration poussés par
les joueurs quand leurs personnages rece
vront de la main même du grand roi Théo
drlc VI l'acte qui les rend propriétaires d'un
superbe castel dans les Marches.
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sGr u"n texte, il est possible de tracer des let
tnnes (la première leUre d'un texte, très déco
rée, incluant souvent une scène ou un animal)
ou des enluminures (décors qui entourent la
page de texte). Les couleurs sont alors beau
coup plus franches, Attention cependant: il
faut être doué et avoir beaucoup de patience
pour réussir ce type de décoration.
Le sceau de cire est un détail essentiel [lOUr
compléter un parchemin. JI peut être utilisé de
deux façons. Soit posé sur un ruban. au bas
d'un document officiel. pour authentifier la
signature d'un haut personnage; soit pour
fermer un pli: les gens du XV' siècle n'utili
saient pas d'enveloppes, Ils pliaient les lettres
Qu'ils venaient d'écrire et ajoutaient au dos le
nom du destinataire. (II est d'ailleurs toujours
possible de confier ce type de pli au facteur.

Choisissez le timbre adé
Quat: la Poste édite réguliè
rement des timbres à thèmes
fantastiques ou historiques.)
Un sceau de cire est assez
lacile à réaliser, il faut toul
d'abord bien préparer son
matériel. Vous aurez besoin
de cire à cacheter. Elle est
vendue sous forme de bâton
(environ 20F pièce). de dif
férentes couleurs. Il vous faut
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d&:hire~ e papier 'de )'autre; le. rendu est

l1 mé-Hitlur a du pa~ler bien épais). soit les
mouiller, puis déchirer le papier irrégulière
ment ave<: le pouce (possibilité ensuite de
noircir au café Iyol)hilîsé certaines déchiru
res). Si après leur bain coloré, vous séchez les
feuilles de papier dans votre four, vous obte
nez directement un rendu craquelé et cas
sant du plus bel effet.
Ensuite, vous pouvez ajouter de la couleur.
Pour les cartes. utilisez de la peinture acry
lique ou de la gouache très diluée; le crayon
de couleur donne aussi d'excellents résul
tats. Vous pouvez donner des couleurs aux
reliefs, aux cotes et aux forêts; aussi aux
navires et aux bêtes mythologiques qui appa
raissent sur la plupart des cartes médiévales.
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un réseau d'échelles et de poutrelles rouillées. Un
gigantesque entrelacs de câbles maintient cette
architecture étrange, qui se balance dans un fra
cas permanent de tôles malmenées. Toul esttrem
pé par une pluie fine et constante. Dans ce: climat
malsain. isolés de tout. les PJ vont devoir enquê
ter sur une série de meurtres abominables.

Séjour sous la pluie
le gouverneur Lothos réserve un accueil détes·
table au groupe. Visiblement, les PJ ne sont pas
les bienvenus' Aprês avoir été conduits dans des
appartements vétustes. ils peuvent se mettre au
lravail. Voici une partie des résidents du village
• le gouverneur lothos d'Eben. Il est gras,
fourbe, suffisant et violent Il martyrise sa famil·
le et arrondit ses fins de mois grâce il un trafic
d'esclaves Swonks. Il fera l'impossible pour que
les PJ repartenl ou qu'il leur arrive un fâcheux
incident s'ils découvraient ses acth'ités.
• Dame Silène d'I.i.bon. Rendue folle par son
mari el cette planéte, elle reste désirable, et est
prêle â toul pour quitter ces marais. Elle tenlera
de sêduire un PJ
• Kaê.ie et Yaèle d'Ebon. Les superbes Jumelles
du gouverneur sont sensibles â la force. Timide,
Kaèle ferait un bon Jedi Si on l'imtiait. Yaèle est
attirée par le Côté Obscur qui se manifeste lors
des rituels Swonks, dont elle est secrètemenl
de\'enue la grande prêtresse. Dé<:ouvrant ses pen
chants, le consul lui a proposé d'augmenter ses
pouvoirs en échange des Symbiotes.

--:::;;.-
Khaërn VII
ne répond plus
Ouverture, plan large. Dans la lueur d'une naine
blanche se dècoupe la silhouette d'un croiseur de
J'Alliance, ÀIïmérieur, les PJ som en plein bnefing'
«Messieurs, voici Khaern VII, une lointame planè·
te minière abandonnée, occupée par des indlgénes
et une poignée de colons qui entrellennent un
relais pour nos communications hyperspatiales,
Or, ce dernier a cessé d'èmenre, nous privant de
contact a~'ec nos bases éloignées. Vous étes char'
gés d'enquêter sur celte défaillance.•
Cinq jours d'hyperespace plus tard, le \'alsseau
des PJ plonge sous les nuages sinistres de Khaem.
C'est un monde de plaines marécageuses ponc
IUées de temps il autre par des Jungles aux arbres
IOrturés. Dans la lumiêre lugubre d'un soleil mala·
dif, des eaux stagnantes abritent des légions d'in,
sectes, grouillant entre les ènormes Irones rongés
de mousses parasites, Il reste une dizaine de
colons, qui vivent dans une ancienne station
météo au cœur d'un marais. leur village se corn·
pose d'une trentaine de demeures coloniales en
bois, installées dans les frondaisons et reliées par

Ce sciM.rio très l1>uscli à.
l'al1>bia~ce ci~il1>llt0-.'lrap~i~ue

est desti~i à. u~ Il>eMur dejeu,
des perso~~<ljes et des joueurs
e)Gpirill>e~tis. Il ~icessite de
Ure d'abord «galactic f)or~ tiller », p.72. Les l1>e~tiMs «p. KK» re~voie~t à. la vmio~

tra~çaise de la seco~de iditio~ dujeu.

['histoire

Un scénario Casus

Lorsque l'obscurité froide de l'espace estom·
pe les dernières lueurs du jour, la Galaxie tou·

te entière retrouve ses spectres et ses terreurs
nocturnes. Qu'arriveralt·il si l'ensemble de ces cau
chemars prenaient vie? C'est ce que se demande le
consul Lukas Lhem, en mission spéciale pour J'Em·
pereur. Ce dernier l'a chargé de retrouver un objet
prêcieux dans ['épave d'un ancien destroyer stel·
laire. Un objet qui, tombê en de mauvaises mains,
pourrail conduire son possesseur vers J'un des
secrets les mieux gardes de l'Empire un prototy
pe de l'Étoile de la Mort 1 le consul louche au but,
mais demeure inquiet. Et il a raison car, â son inSU,

l'Hydre est sur ses traces. Ce dangereux psycho
pathe a COt'lÇtJ un plan machiavélique pour le dou·
bler. Sa stratégie repose sur l'utilisation d'un pou·
voir que personne ne soupçonne (hormis son
créateur), L'Hydre est capable d'assumer l'appa
rence de n'Importe quel humanOlde en quelques
secondes' MaiS cela ne suffira pas. Pour alteindre
son but, elle a besoin de malO-d'œuvre, d'un grou.
pe qu'elle va manipuler pour localiser le prototype
de rEtoile de la Mort et lui permettre de s'y intro
duire. Vous vous en doutez, ce sont les PJ. Pour
eux, ce qui semblait au départ une mission de rou·
tine va se tIansformer en enquête mortelle dans les
bayous de Khaem VII. Ils plongeront ensUIte vers
les profondeurs d'une planète océane où git le
destroyer stellaire. Enfin, ils découvriront le pro
totype, pour l'offrir malgré eux â l'Hydre. Et la
vraie terreur commencera

LA {oWlWle
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• M'Orior. Ce Twi'lek trafjquant d'esclaves n'a
pas eu de chance, J.:Hydre l'a decapité avant de le
remplacer pour sUivre le consul, Ses trois acoly
tes ne se doutenl de nen el continuenl de traiter

..-ëa\'ec le gouverneur.
• Le vieu Vendor. Ce Sullustain, aJ'lCien mineur,
entretenaill'émelleur. Il a été la premiére vicllme
de l'Hydre.
• OBI. "Obiwan", son drold prolocolaire, a élé
décapité dans l'explosion de l'émetteur.
• Yoss Solin. Cel ex·contrebandier a sombré
dans les paradis artificiels des gorooves, des baies
hallucinogènes. 11 dissimule (mal) sa liaison avec
la femme du gouverneur. La jalousie peut le
rendre dangereux.

Dix petits calons
Voici le déroulement des événements, il adapter
en fonction des actions des Pl:
- J.:Hydre, surprise par Vendor lors de la des'
truclion de l'émetteur, a grièvement blessé le Sul
lustain. Celui-ci a été soigTlé: par Kaèle, et se main'
tienl enlre la vie l'lIa mort. À l'agonie, JI souffle
aux PJ -.Qbiwanll.
- Dans la lour de l'émetteur, des traces d'expIa
Iton permettent de suspecter un sabotage. La
œil' d'Qbiwan l'Si coincee sous un amas de pou·
trelles (Recherche, dltf.I8). Il faut deux jours pour
récupérer sa mémoire. Celle-ci COlllient des lllfor·
matIOns wr les Sl'tllnks (voir Gwo & Mi/lord, p.72),
ainsi qu'un enregistrement vidéo du meurtre per
pétré par l'Hydre sous les traits... du consul 1
- Quelques gorooves partagés avec les hommes
de M'Orior permettent de découvrir leur trafic
avec le gouverneur, Deux d'entre eux trouvent
leur patron. bizarre li depuis quelques jours. Le
soir, le premier disparait, l'autre est retrouvé
dépecé et suspendu à une branche,
- Silène a des doutes sur M'Orior, Le lendemain,
on découvre son cadavre éparpillé il travers la
chambre de Yoss. son amant. Ce dernier, sans
alibi, est immédiatement emprisonné par le gou·
verneur, puis massacré par l'Hydre.
- Devant l'accumulation des meunres, le consul
commence il paniquer. Il soupçonne tout le mon'
de, PJ compris. Au momdre e:lément de preuve, si
incenalll soit·il, il fall intervenir ses Abaskudes
(voir G&-M),
- La nUI! SUIVante, l'Hydre s'impalienle el pouS·
se le consul il agir. On retrouve le corps de Yaéle
empalé sur la plate·forme pnncipale. Le consul,
lerrifié, dkide d'aller chercher les Symbloles tout
seul et disparaît dans les marais.
- Les Pl devraient alors aVOir conwlté la mémoi·
re d'OBI, soupçonner le consul et partir à sa pour·
suite. S'ils n'en ont pas l'idée, les survivants (le
gouverneur ou Kaèle) les payent pour le faire. À
l'aube, une formidable traque s'engage dans les
marais...

la valse des démons
Le bayou s'éveille sous un manteau de brume,
tandis que les PJ s'installent sur des turboglis·
seurs: des barges rudimentaires propulsées par
une énorme hélice orientable, trés maniables dans
les marais (1 pilote, 1 passager, 150 kmfh, alutu,
de 0-3m, Maniabilité 20, Carrosserie 20). Ils
voguent plusieurs heures avant de tomber sur le

consul, qui leur file sous leur nez l Une course
poursuite s'engage. Lancés â grande vitesse dans
un labyrinthe de racines géantes (diff. 12, dom.
3D), les Pl doivent éviter des lroncs rossilisees
(diff. 1S, dom. SD) et résister aux auaques des
Abaskudes. Au terme d'un combal épique, le
consul est finalemenl abattu. Les Pl trouvent sur
sa barge un coffrel etanche abT1lant hUit Sym·
biotes, son équipemenl et surtoUI son disque
Impérial.
Soudain, une formidable clameur retenllt, et des
douzaines d'embarcations tirées par des vers des
marais jaillissent de toute part. Les Swonks, cou·
verts de leurs boues de guerre, viennent récupé·
rer leurs Symbiotes! Devant leur nombre, les PJ
sont obligés de fuir: ils fauchent les grands joncs
(diff. 12, dom. 3D), essuient les tirs des Swonks
(bolas explosifs, grenades à poisons végétaux),
évitent les collisions, échappent à des abordages,
etc. Les indigénes, devenus incontrôlables depuis
la disparition de leur grande prêtresse, poursui
vent les PJ jusqu'à la station et la prennent d'as
saut. Il faut l'évacuer, dans la confusion la plus
totale.I:Hydre en profitera pour embarquer avec
les Pl sous l'apparence d'un colon (Kaéle, par
exemple).
Les Pl onl éliminé le consul. apparemment cou
pable des meurtres (libre à vous de decider qu'il
n'est <:pas vraiment monll et de l'utiliser comme
grand méchant récurrent). Ils ont lrouvé les Sym
biotes et, surtout, un disque contenant les ordres
de Palpatine tui·même. La plupart des fichiers
sont indé<odables, mais il contient une série de
coordonnées géographiques, un lieu sur Taypho,
une lointaine planète océane. Quelle que soit la
raison qui pousse l'Empereur à s'y intéresser pero
sonnellement, les PJ ne peuvent rater l'occasion
d'en savoir plus!
Plan panoramique: le jour vient dissiper les
brumes grisâtres qui stagnent sur les marécages,
tandis que le vaisseau des PJ plonge dans J'l'spa·
ce, Vers Taypho. Vers la tempête. Cut.

Planète océane
Taypho l'Si une planéte de la bordure extérieure.
Entièrement recouverte d'oceans, elle est indé
pendante depuis qu'une révolution l'a libérée du
joug impérial (dans le Grand Écran La légende
des crislaux, CR n'76). Tels de paresseux lévia·
thans, de gigantesques cités flottantes glissent
sur ses eaux étincelantes, exploitant ses ressour·
ces sous· marines, Les coordonnées du disque
font référence à la zone la plus dangereuse de la
planéte: l'océan du Maelstrom, un endroit soumis
aux typhons et à une activité tellurique intense,
Personne n'ose s'y aventurer, hormis les habi
tants de Dagonn 17, une ancienne ville-prison.
Jadis, la lie de l'humanité y était abandonnée et
livrée à elle·même. Aujourd'hui, les descendants
des criminels y ont fondé une société primitive,
organisée autour de la chasse aux méduses

hronlque d'un carnage
annoncé

J ' tJ -le CQrr~ur l~em arrive rur Khatnt.
~altl ndellllte du Dr. Gara, un ethnologue tllloY"je
d·etudes. /1" btwln d"org"nl~me~ IDAux,les Symblalef.
(es creatures forment des gangues m"Utables.
capables d'envelopper un homme comme un sCiphandre
ultraltger (maIS trts solldeJ,
J - fI ; le conwJ apprtnd que le~ Indfjene~ dts bayous,

les Swonks, sont les seuls à tlel'er de~ symbIOtes,
l'eau de leur rtglon étant partfGulltrement toxIque

et GOrrosll'e.
J -8 ; L'Hydre, dégUisée, arrlVB sur la plantte et wrveJl!e
le consul. Ce dernier tente et! vafn de 11IcaIHer IllS Sw(}nks
et rait appel ~ rune de~ rrlle~ du jouvenreur, Yatlc,
quI semble IllS connaltre.
J ' , : rH!ldre declde de court-cIrcuIter le CQ"~ul

Elle atttre l'attentlorr de la Rebellion en sabotant
remetteur reJalt, et attend la l'enue des enqutuurs
dont elle ~ol faire pra~rmtT Ja ml~fJon acoup de meurtres.
JtJurJ :Arrh'U des p).

géantes. Ces dernières anrWs, les mlgralions des
méduses ont poussé Dagonn 17 vers le Mael·
strôm, et les colons sont sur le point de dé<ouvrir
l'épave du deslroyer stellaire qui s'y l'Si é<houée.
Pour récupérer sa cargaison, le consul s'est rendu
sur place et a soudoyè un dan possédant des
fonceurs Neptune, les seuls véhicules capables de
plonger à de telles profondeurs. Malheureuse
ment, les scaphandres impériaux apportés pour
l'occasion se sont avérés trop peu performants.
L:expédition a échoué. C'est pourquoi le consul est
parti chercher les Symbiotes.

Dead an arrivaI
L:arrivée des personnages esl un véritable cau
chemar. bourrasques, colonnes d'eau et tornades
se déchaînenl autour de leur vaisseau, Soudain,
les nuages s'écartent tandis que se couche le
soleil géant, révélant les tours de Dagonn au-des
sus de l'écume, un majestueux archipel de diX
sept plales·formes aux grappes d'habitations
reliées par une mulmude de passerelles bran
lantes. Le vaisseau des Pl est autorisé à se poser.
Une vingtame d'humains burinés, bardés d'armes
héléroclltes, attend sur la pisle. De près, leurs
coiffures rastas phosphorescenles et leurs col,
liers lumineux s'avèrent être des chapelets de
petites méduses collées sur leur peaulles PJ
viennent de faire connaissance avec les habitants
de la colonie, Habitués à vivre en symbiose avec
les méduses, ils se considèrent comme une race
à part et se regroupent en clans. Les PJ sont
accueillis par les Écarlates, les fidéles du seigneur
des Harpons, qui dirige la cité, Le comité d'ac·
cueil est chargé de les conduire jusqu'à lui. Pro·
fitez du trajet pour faire découvrir quelques
aspects de la ville (pensez à New York 1997et La
ciré des enfanu perdus). Les étrangers sont rares,
et les PJ sont sollicilés de toutes pans, aguj·



chés par des prostituées, harcelés par des bébés
pelks (une sorte de pélican géant), etc. Au cours
de l'un de ces incidents, l'Hydre, toujours sous
l'identité d'un colon khaernien, leur fausse corn·
pagnie. Personne ne la retrouve. lorsque les PJ
arrivent au palais d'Arkhâz, seigneur des Har·
pons, celui·ci s'en montre fort irrité. la chasse
aux méduses commence demain, et le chef du
clan rapportant la meilleure prise dirigera la cité
pendant trois mois. Arkhâz, vainqueur depuis
plUSieurs années, se fail vieux. Dagonn est chauf·
fée à blanc par les rivalités entre clans, el l'arrivée
d'étrangers risque de faire basculer le fragile
équillibre du pouvoir,
Pendanl ce temps, l'Hydre, changeant encore de
visage, décide de _mourir _ de façon spectacu'
laire. À vous d'organiser l'incident en y faisant
panidper les PJ. Par exemple, l'Hydre surgit dans
un Inpol et y sème un carnage aveugle à coup
d'explosifs avant de _se sUlclder-. les PJ, pré·
sents par hasard, affronlent la panique, les
flammes, etc. Juste après, ils retrouvent sur pia
ce un corps mutilé correspondant grossièremenl
à l'ancienne identité de l'H)'dre (assassiné el pla
cé là à l'avance), L'attentat a de quoi surprendre
les PJ mais, avanl qu'ils puissent enquêter, il a une
conséquence inauendue, A)'ilnt pu juger de leurs
capacités, le seigneur des Harpons décide de se
les attacher, !lIes fait comparaître devant lui, et
rend son _jugement_, Puisqu'ils sont venus
semer le trouble dans sa ci lé, dIes condamne à
travailler pour lui pendant la Grande Chassellls
porteront les couleurs du clan et, s'ils le dési
rent, un bracelet de sthénos, Arkhâz n'est pas
réellement mauvais, juste violent et détenniné, Au
besoin, il piégera le vaisseau des PJ pour les for
cer à coopérer.

Une nuit en enfer
les PJ sont logés au palais d'Arkhâz, mais demeu·
rent libres de leurs mouvements. leur seule
consigne est de rester en vie jusqu'à la grande
chasse. Ils ont donc toute la nuit pour mener leur
enquête sur le consullhern. En voici les princi·
paux éléments:
- Lhern est venu â Oagonn le mois dernier. Il
s'est présentè comme contrebandier en liqueur
d'algues et a fréquenté le marché suspendu, le
temple de l'Abime et plusieurs tripots avant de
repartir,
- le marché suspendu s'étend sur plusieurs
nh'eaux de passerelles branlantes. Il abrite divers
trafics, sous la houlette de Barracuda Bey et de
son clan de Gamorréens, Le consul a dédaigné
sa liqueur d'algue, et ses amis ne sont pas les
bieO\'enus,
- Au temple de l'Abîme, le consul s'est Intéressé
aux légendes de monstres marms, Le clan des
MomeHorail y vénére un _dieu léviathan_, dont
on murmure qu'li V1l dans l'œil du Maelstrom.
P!rsonne n'est revenu vivam de cette région, sauf
quelques méduses anormalement lumineuses,
Une analyse des spécimens locaux (Médecine,
diff, 15) ré\'èle une exposllion â une importante
source radioaCllve!
- De son côté,l'Hrdre découvre que le consul est
passé a Caqua canllna, un tripot flottant au ras
des vagues. Pour altirer l'attention des PJ, elle y
commet un nouvel attentat en brisant un vivier

de crabes-a-poison. Cela libère une dizaine de
ces horreurs venimeuses. Les PJ peuvent s'illus·
trer en sauvant des vies, en traquant les crabes,
etc. selon le patron de la cantina, le consul aurait
traité avec un clan mystérieux. Il était question
d'une expédition en mer, en échange d'armes
«spéciales •.
- N'oubliez pas que l'ambiance dans la ville est
survoltée. Les incidents se multiplient jusqu'au
matin: fêtes meurtrières, rixes entre clans, dis·
paritions, etc.

Chasseurs blancs,
cœurs noirs
Laube se lève elles premiers feux du soleil vien
nent lécher les coques rutilantes des véhicules
amarrés autour de Dagonn, Parmi la vingtaine de
clans présents, les Gamorréens de Barracuda Bey
font vrombir leurs 15 hydrospeeders (comme des
landspeedeers, p.IO!), Les Écumeurs Rodiens
immergent leurs 13 fonceurs Neptune, Les 19
Moines-corails enfourchent leurs pelks. Le clan
des Écarlates prend la téte du défilé. à bord d'une
barge à voile pilotée par le Seigneur des Harpons.
Les PJ peuvent l'accompagner ou uliliser un
hydrospeeder, vOIre un pelk.
Failes de la chasse un moment épique' Les PJ sla·
loment sur des vagues géantes, entre tornades
et récifs, tandis que les clans s'affrontent. Repê·
rant deux euryales de 8 métres, les chasseurs
attaquent: harponneurs sur hydrospeeders ou
filets géants jetés du ciel (les blasters endomma
gent les méduses), la journée se poursuit par
d'autres combats l'lia traque d'une gorgone de 20
mètres, qui déterminera l'issue de la chasse, Les
Écumeurs surgissent et 11'011'01 de s'en emparer a
coup de minitorpilles à protons (70, 1 torpille
par Radien), des armes typiquement imperiales!

Swonk

La chasse terminée, les survivants regagnent
Dagonn 17 et fétentleur retour. Que les PJ aient
triomphé ou non, ils savent maintenant que les
Écumeurs Rodiens ont traité avec le consul. Une
petite visite chez eux s'impose...

Dans l'œil du cyclone
le repaire des Écumeurs est une ancienne usine
de désalinisation, avec un bassin couvert pour
les fonceurs (pensez â la stalion sous·marine
dans Abyss), S'ils font parler un Radien, les PJ
apprennent que le consul voulait récupêrer un
objet dans l'œil du Maelslrom. Mais il l'Si impos·
sible d'y aller par air ou par mer, el les sca·
phandres impêriaux n'ont pas résisté aux condi·
tions des grandes profondeurs. Revêtus des
5ymbioles,Ies PJ pourraient y parvenir. .. à condi·
tion de _récupérer- les fonceurs. laissez-les fai·
re. Au besoin, l'Hydre les aidera. Lorsque les PJ
seront en mer, les Rodiens, fous furieux, organi·
sent la poursuite avec tous les vêhicules sous'
marins disponibles. Ne lésinez pas sur les effets
spêciaux! Plongeant \'ers le Maelslrom,les PJ tra·
\'ersent des canyons de corail (diff, 12, dom, 3D),
des courants bouillonnants (diff, 18, dom, 4D) el
des jets de roches en fusion (diff, 25, dom, 50),
a\'ant de parvenir dans une plaine abyssale étran·
gement calme, Ils sont dans l'œil du cyclone...
L'incroyable épave d'un destroyer stellaire s'étend
devant eux (les fuites radioactives de ses réac·
teurs expliquent la luminescence des méduses). À
cet instant, le disque du consul se met a pulser
sur un rythme qui s'accélère au fur et a mesure
qu'ils s'approchent du vaisseau. Suivant ses indi·
calions, les PJ pénètrent la carcasse éventrée et
finissent par déboucher sur le pont de comman·
dement, ou. une sphère noire d'un mètre de dia·
mètre répond aux pulsations du disque. C'est
l'objet recherché par le consul! Pour l'emporter,
les PJ doivent la débrancher du navordinateur
(Programmation/Réparation d'ordinateur, diff,
22). 50udain, des explosions retentissent à l'ex·
tèrieur! Des Rodiens téméraires ont réussi à pas·
ser, Au moment ou le combat commence, une
gigantesque créature s'extrait d'une bréche. Sa
gueule est assez grande pour avaler une navelle
impériale: lèviathan s'est réveillé! Jouez la fuite
des PJ dans un stress total, poursuivis par Lévia·
than, tandis que les Écumeurs sont exterminés
par la bête,
Plus tard. Travelling sur la mer survolée par le
vaisseau des PJ, puis vue intérieure: ils fêtent leur
victoire, Zoom avant sur la sphère noire, mena·
çante, qUI grandit jusqu'a emplir l'écran. Cut.

Requiem sur Nocturnô
Dans le vaisseau, les PJ tentent de percer le mys·
1ère de la sphère noire quand un Jawa de Dagonn
jalllll de la soute! Ce passager clandestin est 011 ne
peut plus attendrissant. Il proposera d'intégrer
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- Reste à récupérer le vaisseau des Pl Le hangar
d'embarquement est gardé par 3 bipodes TR-TI et
6 droids de sécurité. Dans un coin gisent deux
exoskulls en état de marche (comme les exos'
quelettes d'Aliens: VIG+3D, OEX .JO, tronçon·
neuse laser 50, 2: minitorpilles il protons 70).
- Pendant ce temps, l'Hrdre a investi le centre de
commandement en se faisant passer pour le géni'·
raI Tarkhan, qui git mort dans ses appartements.
L'y di'busquer est une aventure épique en soi
(Sécurité diff.2:0, 2:5 drOlds, 15 impériaux). Les
PJ peuvent aussi essayer de semer le doute dans
l'esprit des soldais. S'ils ont l'occasion de faire
exploser la sphére (qui se trouve dans le centre de
commandement), elle détruira tout dans un fi!yon
d'I km.
- Faire sauter le Nocturnô est possible en s'y
prenant comme dans Le retour du )edi, en plon
geant au cœur du vaisseau pour faire sauter le
géne:filtetr il coup de torpilles il protons, avant de
repartIr t(ès, tres vite!
Quoi qu'ils fassent, ne laissez pas de réPit aux PJ
Pendant l'assaut. les drolds s'affolent, les impé·
mux ment sur tout ce qui bouge et l'Hydre se met
en chasse, avec l'idée de liquider les PJ. VonHls
s'enfuir? Éliminer le psychopathe 7FaIre sauter le
Nocfurno et entrer dans la légende?

Si les PJ veulent s'en sortir, ils doivent maintenant
se surpasser.
- Dans il' broyeur principal. des pilons géants
tassent le sol aléatoirement. Chaque PJ tire Id6
par minute: un 6 indique qu'il est sous un pilon,
il doit esquiver (diff.13) ou encaisser 6D. Parmi les
déchets gisent divers objets rejetés par les col
lecteurs, dont l'équipement des PJ (chercher un
artide: diff.I2:, un essai par minute) et un énonne
serpent â ordures (DEX/VlG/dom. 50). Pour sortir.
il faut courHircuiter un sas (diff.2:0) ou le faire
sauter (coque 70).
- Couper le rayon tracteur est indispensable
pour partir. Aprés l'avoir localisé (programma
tion, diff.l8J, les PJ doivent traverser les couloirs
en évitant impértaux et drOlds de sécurité.Ju5qu'â
l'aire des puits gravitationnels une forét de
piliers el de ponts e.n (onstrucllpn surplombanl Je
~, Celui qUI co le est situe au
cenlre.

cuteraient un corps celeste). Plusieurs jours après,
ils émergent près d'une géante gazeuse dans un
système inconnu...
Inttrieur nuit: les PJ blêmissent, tandis qu'un
puissant rayon tracteur happe leur vaisseau, Tra·
veJling extérieur: d'immenses langues de gaz
pourpre s'écartent, dévoilan! une lune sinistre
cachée en orbite basse, .. Les PJ viennent d'être
capturé par le Nocfurnô, le légendaire prolotype
de l'Étoile de la Mort!
le NOClurnô l'Si un protolype inachevé (et peut
êlre pas le seul), mais il demeure un atout pour
l'Empire, qui l'enlretient av·ec des drolds et quel
ques soldais d'élite. Ces dermers ne qument
Jamais cette base secrète et passent de longs
séjOUrs en caissons de cryopréservation. l'am
biance est une version «gothique _de l'Étoile de
la Mon, aux couloirs sombres et délabrés hantés
par des dr01ds lueurs et de fi!res impériaux en
armure noire, perturbés par des anni'es de confi·
nement. Dès leur arrivée, les PJ son! placi's en
bloc de détention. leur équipement l'Si confis·
qué. Ils sont interrogés séparément (Résistance
diff.15, dom. 3D), puis ramenés dans la cellule
commune. Pendan! ce temps, l'Hydre a pris l'ap
parence d'un impérial. Passan! d'une personnali'
ti' il l'autre, elle compte se substituer au corn·
mandant du Nocrurno! Elle ne résiste pas au
plaisir d'avoir des spectateurs... DepUIS un posle
de commandement, elle apparaît en vidéo dans la
cellule des PJ et leur révèle tout. Grâce il eux et il
l'énergie de la sphère, elle va disposer d'un rayon
de la mort opérationnel. te jeu de massacre ne
fait que commencer lJoignant le geste il la parole,
elle ouvre le plancher de leur cellule et les expé·
die dans le broyeur principal. Gros plan sur les
hurlements des PJ. Fondu au noir.

À l'assaut
de l'Étoile de la Mort!

Pour Star Wars

l'i'quipe, et même d'examiner la sphère. Bien sûr,
il s'agit de la nouvelle incarnation de l'Hydre.
Cobjet est une sphère de contingence. Cet anefact
impi'rial contient de l'énergie, compactée un mil
lion de fois (de quoi alimenter plusieurs des
troyers stellaires). Elle est munie d'un navordi
nateur auxiliaire, seul il connaître sa destination
secrète. CHydre n'a qu'une envie, la brancher sur
le vaisseau des PJ. S'il Yparvient, celui-cl plonge
en hyperespace, Toute manipulation ultérieure
la ferait sauter. Arrangez-vous pour que l'Hydre
effectue le branchement, avant d'aller se cacher
quelque pan il bord de leur vaisseau. les PJ ne
peu\'ent plus couper l'hyperpropulsion (ils pero
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Un scénario Casus Belli pour

massives et en monuments colossaux. les navires
accostent à un quai où une escorte de Chiens en
armures de cérémonie leur rend les honneurs.
le margrave et les PJ sont conduits, avec beau·
coup de respect, au palais impérial, où on leur
attribue des appartements somptueux, dans un
coin de la tour ouest.

Dans l'ombre,
on s'agite...
Bien entendu, les maîtres de la Granbretanne n'en
visagent pas un instant de laisser le margrave
repartir libre et en bonne santé, Adaz Promp, avt'(
l'accord du roi·empereur, a décidé qu'il serait le
conquérant de la Germanie. Son plan de conqu~

te s'étend sur plusieurs années, et la soumission
de la Saxie en est la premiére étape, JI serait faci
le d'empoisonner le margra'·e et d'ell\'a.hlr bruta
lement le pays, mais cela unirait la Germanie
contre l'Empire. Promp a jugé préférable de faiTe

,

moment de temps il autre
pour bavarder avec eux
(contrairement â la plu·
part des grandes cours
européennes, celle d'Hans
l'Ancien n'est pas étouffée
par l'étiquette).
Juste avant son départ, au
cours du banquet d'adieu,
le baron Promp lance il
son hôte une invitation. Il
serait heureux de le rece
voir au palais impérial, à
Londra, et de le présenter
au roi·empereur Huon...
AJ'étonnement général.
Hans J'Ancien accepte.
Bien entendu, il ne partira pas seul. Au cours des
jours suivants, il va désigner sa suite, qui comp
te des bouffons, une garde d'honneur composée
de nobles, un petit contingent de scientinques,
des artistes. En tout, une cinquantaine de per
sonnes, dont les Pl En privé, Hans exprime ses
doutes quant il la nature de lïnvitation. Son fils,
Hans le jeune, et son premier ministre restent
en Saxie, avec le gros de l'armée, qui esl placée en
état d'alerte. On fait clairement comprendre aux
PJ que leur mission va étre d'assurer la protection
du margrave, quoi qu'il puisse arriver à londra
Aprés quelques jours de confusion, le cortège se
met en route. Deux jours de voyage suffisent
pour arriver à Hambug, où une flotle granbre·
tonne les attend. la lra\'erset de la mer du Nord
se déroule sans incident et, bientôt, les PJ remon·
tent l'estuaire de la Thames. D'abord, Ils contem·
plent une plailW: morte et désolée, d'où émergent
des carcasses métalliques puis londra. la cilé
es! immense, toute en tours de couleurs vives, en
palais à forme de tétes d·animaux, en pyramides

'ntroduction
En cette 87e année du Cheval (5291), le

Ténébreux Empire de Granbretanne achéve la
conquète de la 5candie, vient d'écraser la Mos

covie, et se prépare à dévorer la Germanie, .. Or,
justement, la Saxie est une vaste province pai·
sible, dirigée par le duc Hans l'Ancien, un souve·
rain âgé et bienveillant. En trente ans de régne, il
a su limiter les abus des Chevaliers Génétiques et
construire une paix durable dans le nord de la
Germanie, Artistes et écrivains chantent ses louan·
ges, son peuple le respecte, et il exerce une gran
de influence sur les autres monarques de la
région. Bref, pour les Granbretons, c'est l'hom·
me il abattre ou â convertir.
Au premier jour du printemps, un imposant cor·
tège arrive à Neustadl,la capitale du margraviat.
11 se compose d'une douzaine de carrosses aux
ornementations démentes, tirés par de gigan·
tesques chevaux noirs. J.:ambassade itinérame du
baron Adaz Promp, grand commandeur de l'ordre
du Chien est, comme il se doit, reçue au palais.
Promp, un gros homme au visage dissimulé sous
un masque de bouledogue, se montre channeur,
souriant, amiable Bref, on ne le prendrait jamais
pour le dangereux psychopathe qu'il est en réali
té. A la rigueur pour un noble un peu excemrique,
venu d'un pays mal connu, qui n'est pas encore
perçu comme dangereux par ses voisins.
Et maintenan!. passons aux personnages. Pour
une raison ou une autre, ils se trouvem au palais
du margrave au moment oU arrive rambassadt'. La
cour de Hans l'Ancien attire nobles, savants,
poètes mais aussi des guerriers. Et bien enlen·
du, un tel endroit a plus que sa pan de voleurs et
autres crapules. Au cours de leur ~jour, ils ont
tous été présenlés au souverain, qui les a trouvés
de bonne compagnie et prend volontiers un



la situation se dégrade

(JQallié?

et la plupart de ses conseillers sont horrifiés par
ce qu'ils découvrent. Ils font de leur mieux pour
n'en rien laisser paraître, mais il n'y a pas besoin
d'être génial pour le comprendre.

hronoJogl.
Jour J: Arrivee.
Jour J+1 :Vlme du palal! Impérial. Umlté~ il c~rtaln~s

zones: muiée, Grande Galerie, appart~menti de la noblme,
terrains d'en tralnement de~ Mat1te~, etc.
Jour J+2 : VI~Ite de londra, Les quaiS, les palaIS
des noble~, les temples-casernes des gmlld~ ordru
I/Iotamment celuI du (~lell),

Jour J+J: rulte de la vl~lte de l.ondra, Dans l'apr~s-m'di,

partie de cham aux umtallts il la pülphérle de fa vlf/e.

Datt~ fa mlrte, banquet chez Adaz Promp.
Jour J+4: Toute la dtlégatlon est Invltec âassltter
~ WI denté, organisé Cil l'honneur de~ conqllcrattts
de la MOl"covle. De fa trlvune, les Pl volent pmer

des milliers de Chèvret de Chiens, de ~OlIPS, de Tigres
et de ManteI, mivls de plu~leur~ escadrIlles d'onJlthopttres.

1I!1 en a pour lajournee. Dans la mlree, 1IOUVei!U vanquet,
cr,ttr. fol~ au palal! ImpérIal.

Jour J +5 : Démon~tratlon~ de Iorcellerle scientifique
danI le grand hall du temple deI rerpent~. le !pectacle
est fascinant, â condWolr d'avoir le cœur vieIl accrocht.
lei rupents mnt mii d'avoIr un public,

et!e font un plafîlr de congelu, de rdtlr et de d/mlquer
vivants une d!zafne d'esclaves, JOUI pretexte
de montrer le ronctlonnement de nouvelles armet
Quart/er libre dani la lolrée.
Jour J+6: le margrave passe la Journée â« discuter
politique» avec Promp. ~e reste de J'éqUipe aquartIer livre.
DiHt~ la mlrtll, repré~elltatlon de la pièce
~ ChinchJII et Adulf., du fameux dramaturge Elverezil

Tozer, dan~ la ml!e en !cène de fauteur.
Jour J+7: Dans raprts·mldl, audience du margrave
avec le roi-empereur /luon.
Jour J+8, à l'aube: Depart pour la Saxle.

Soir du quatrième jour. Les PJ, èpuisés, regagnent
leurs appartements. L'un d'eux trouve, roulé en
boule sous son oreiller, un petit bout de papier
rédigé d'une écriture tremblante. Il y est écrit:
~Je sais qu'on vous veut du mal. Je dois vous
voir. Rendez-vous à l'aube au milieu du ponl de la
Thames.» Les PJ ne sont pas particuliérement
surveillés, et il n'y a pas de micros dans leurs
chambres. !lIeur reste deux heures pour préparer
un plan d'action. Dans l'absolu, leur statut d'in·
vités leur permet de déambuler à leur guise dans
la ville. Reste à convaincre les patrouilles qu'ils
sont des invités. La meilleure chose à faire serait

granbretons. Il n'y a pas besoin d'être paranoïaque
pour comprendre qu'on les sépare intentionnel
lement. Au cours des jours suivants, ils ne croi
seront plus les autres membres du groupe qu'épi
sodiquement, au cours d'une excursion, ou le
soir, avant d'aller au lit. Les PJ se retrouvent tous
dans le même groupe, mais pas dans celui du
margrave dont la protection est quand même
assurée par Rittmeister Kurt et ses hommes.
Le guide des PJ s'appelle Nanss Hett'r. Ce jeune
officier prometteur, appartenant à l'ordre du
Renard, donne l'impression de sortir tout droit
d'une affiche de propagande. Il est grand, musclé,
charismatique, toujours de bonne humeur. Corn·
me beaucoup de membres de son ordre, il n'hé
site pas à découvrir son visage (mais pas en
public! Les autres Granbretons le prendraient
très mal). C'est un bon guide, plein d'anecdotes
passionnantes sur Londra, les ordres de guer·
riers, la science impériale, etc. Bien entendu, tout
son discours est soigneusement calculé pour fai·
re ressortir la puissance de l'Empire. Si les PJ lui
font comprendre qu'ils n'ont pas envie d'être
endoctrinés, il mettra une sourdine, mais redou
blera de vigilance.
Reportez-vous à la chronologie ci·contre pour
avoir une idée du programme des Pl Sous le ver
nis brillant de la cour impériale, l'atmosphère
doit être très lourde, et le devenir sans cesse
davantage, Il vous appartient de rendre les quatre
premiers jours aussi vivants que possible. Si vous
ne vous sentez pas à la hauteur. vous pouvez les
expédier en deux ou trois phrases, mais ce serait
dommage. Pour rendre l'ambiance de la capitale
granbretonne, les deux mots clés sont «démesu·
re_ et «démence». Les palais font cinquante
étages et des centaines de mètres de longueur,
tout est peint en couleurs violentes. Partout, il y
a des fresques, des vitraux, des statues... Le cieJ
est perpétuellement couvert et les eaux de la
Thames sont rouge sang. Lorsque Jes PJ s'aven·
turent hors du palais, ils sont précédés d'une
troupe de Chiens qui disperse violemment la fou·
le. Les rues sont sales et grouillent de soldats en
armure bestiale et d'esclaves à la mine furtive. De
loin en loin, on peut voir l'entrée d'un tunnel. Il y
a une vilJe sous la ville, mais elle est interdite
aux étrangers..
Lors des soirées au palais impérial, les PJ ont l'oc
casion de discuter avec des nobles (y compris, si
vous avez envie de vous amuser, les futurs «grands
méchants» de la saga, à commencer par le .baron
Méliadus), Ils font tous de leur mieux pour être
courtois et civilisés, mais ils irradient l'arrogance
et le mépris de manière presque tangible, Ils sont
tout à fait capables d'interrompre une discussion
aimable sur l'opéra pour fouetter à mort un escla
ve qui a «eu l'impudence_ de les faire attendre
quelques secondes, avant de reprendre la conver·
sation comme si de rien n'était.
En parlant d'esclaves, .. Ils sont partout, généra·
lement vêtus de livrées aux couleurs de leur
maître, et ils servent à tout. Porteurs, domes·
tiques, jouets vivants.. , La plupart sont scandiens
ou moscovites, et trop terrifiés pour songer à se
rebeller,
Normalement. dans un tel contexte, vous ne
devriez pas avoir beaucoup d'efforts à faire pour
instiller aux PJ un profond dégoût de la Granbre
tanne et de ses œuvres, En tout cas, Hans l'Ancien

les invités
En plus des PJ, Ja suite du margrave comporte,
entre autres, les personnes suivantes:
• Comte Vincenz, noble. Un petit homme falot
et trés imbu de sa personne. Le margrave l'a choi
si parce qu'il savait qu'il ne manquerait à per
sonne, si les choses venaient à tourner mal. Vin·
cenz n'en est pas conscient. et s'émerveille encore
d'avoir été sélectionné pour une ambassade aus'
si prestigieuse.
• Lorenzo, le bouffon. Petit, malingre, avec
d'étonnants cheveux orange vif. Volontiers sar·
castique, comme il se doit, il cumule son poste
d'amuseur avec une charge non officielle de
conseiller. Les Granbretons J'assimilent à un jouet
vivant, et le laissent libre de ses mouvements. Il
servira de messager entre son maître et les PJ.
• Rittmeister Kurt le Balafré, Chevalier Géné·
tique, Un colosse borgne, qui commande la partie
militaire de l'escorte, Il est à la fois révolté par la
civiHsation granbrelOnne, et terrifié par sa puis
sance. Ses soldats lui obéissent au doigt et à J'œil,
ce qui peut en faire un allié utile pour les PJ.
• Messire Grehardt et messire Rocrancz,
scientifiques. Un petit gros et un grand maigre,
respectivement chancelier et vice-chancelier de
l'université de Neusladt. Grehardt est horrifié par
Londra, et ne le cache pas. Rocrancz, lui, passe des
heures très instructives à discuter avec les Ser
pents, et gobe tous les boniments qu'ils lui servent
sur «la mission de la Granbrelanne, destinée à
unifier l'Europe et à lui faire connaître un nouvel
âge d'on. Leurs incessantes disputes sont à la
fois une distraction et un bon moyen de montrer
aux PJ les ravages de la propagande impériale...
• N'hèsitez pas à en rajouter d'autres, selon vos
besoins. Les PJ devraient se retrouver, par la force
des choses, à diriger le service de contre·espion·
nage/protection rapprochée, mais pour le reste, il
y a des spécialistes dans pratiquement tous les
domaines...

Une semaine de rêve!
Immédiatement aprés leur arrivée, le margrave et
sa suite sont pris en charge par plusieurs guides

passer Hans J'Ancien de son côté. Ou plus exac
tement, s'il ne parvient pas à J'intimider, de lui
laver le cerveau et de Je pousser à signer une
~alJiance» avec la Granbretanne.
TOUl est prêt. il ne reste que deux obstacles. Les PJ,
pour commencer, Et surtout, le reste de la nobJes
se granbretonne, Une foule de hauts personnages
proches du trône ont été outrés de voir la direc"
tian des opérations confiée à Adaz Promp. Le
baron Méliadus et ses Loups mènent une guerre
larvée contre J'ordre du Chien. Dans les annèes à
venir, l'étoile de Méliadus ne cessera de monter. ..
Mais nous n'en sommes pas là. Pour l'instant,
l'ennemi le plus dangereux du baron Promp est le
comte Shenegar TroU, un nobJe obscur, qui n'ap
partient pas à un ordre, et que ses pairs considè
rent avec un mépris amusé. Personne ne s'est
encore rendu comple que c'était un stratège de
premier ordre et l'un des meilleurs analystes poli
tiques de tout l'Empire. Trott est bien résolu à
conquérir la Gennanie, mais à sa maniére, et à son
heure. Pour cela, il a besoin d'écarter Promp...



et â ses Chiens. En revanche, ils n'ont aucune
sympathie pour Mannden, Trait ou les PJ. Autre·
ment dit, à partir du moment où les personnages
ont été vus sur le pont, ils seront surveillés. S'ils
commencent visiblement à collecter des infor
mations, les Chats leur prépareront un bel «acci
dent». Dans un environnement comme Londra,
c'est presque trop facile. Soldat granbreton dro
guê qui, dans un accès de xénophobie, décide de
tuer les «sous-hommes», explosion d'un globe
lumière (ces merveilles technologiques éclairent
tout le palais impérial, et peuvent devenir d'ado·
rables petites bombes). dîner empoisonné, pro·
jection de gaz toxiques dans leur chambre au
milieu de la nuil... Hs ont de gros moyens, énor·
mément d'imagination, et beaucoup d'expérience.
En dernier recours, ils enverront une troupe d'as·
sassins recrutés dans les bas quartiers, à qui on a
promis un nouveau masque en échange de l'exé
cution des PJ.

Au théâtre, ce soir...
Le margrave passe la matinée et une partie de
l'après-midi du jour 6 «en confèrence» avec
Promp. Comme il va être question de politique, le
Granbreton fait« innocemment» remarquer que la
garde personnelle de Hans n'est pas indispensa
ble au cours de l'entrevue. Contraint, le margrave
renvoie les Pl à leurs occupations. Logiquement,
ces derniers devraient profiter de leur journée
pour boucler l'enquête sur Mannden.
Vers 18 heures, le margrave revient dans ses
appartements, et convoque toute sa suite. Il a
l'air en pleine possession de ses moyens... Mais il
annonce qu'il a décidé de se reconnaître le vassal
du roi·empereur. Il prêtera serment demain, lors
de l'audience avec Huon. Un jet de Sagacité suffit
pour remarquer son regard légèrement fixe et sa
voix imperceptiblement monocorde...
Le margrave se retire dans sa chambre pour se
préparer à la représentation de Chirschill el Mu/t.
Ses conseillers, PJ compris, sont consternés, et
tentent de trouver un moyen de le faire changer
d'avis. Sans succès, évidemment.
Le théâtre impérial est noir de monde. Tout le
gratin de la noblesse granbretonne est là. et fait
une ovation bruyante au margrave. La nouvelle de
son ralliement semble s'être déjà répandue. La
représentation est précédèe d'un cocktail, au cours
duquel les PJ sont abordés par un gros homme
aux vêtements extravagants, au visage dissimulé
par un masque de soie blanche. 11 connaît leurs
noms, et les traite comme de vieux amis perdus
de vue depuis longtemps. Après quelques minu·
tes à parler de choses et d'autres, il les quitte,
non sans les avoir invités à passer dans sa loge
pendant le spectacle. Il soullgne cene proposi
tion d'un clin d'œil... N'importe qui pourra leur
dire qu'ils viennent de converser avec le comte
Shenegar Trou.
Peu après, le rideau se lève sur le chef·d'œuvre du
plus grand des dramaturges granbretons. Il dure
quatre heures, et même les Granbretons le trou·
vent hermétique... Nanss lui-même somnole. Les
Pl peuvent s'éclipser à loisir, personne ne le
remarquera. La loge de Trou n'est pas difficile à
trouver. Le comte n'y va pas par quatre chemins:
«J'ai des raisons personnelles de ne pas désirer
que votre maître devienne vassal de Huon. Je

Mannden, à la demande de TrOll, tentait de pré
venir les PJ des plans de Promp. Son esclave a èté
abattue par un groupe de Chats appartenant aux
serviceS de sécurité du palais. Avant de mourir,
elle en a dit assez pour que l'arrestation de son
maître soit décidée ... Mannden attend, dans une
cellule du temple du Chat, que les connétables de
cet ordre décident de son sarl. Normalement, il
aurait dû être immédiatement remis aux Mantes
et exécuté sommairement, mais les Chats ont
leurs propres arrière-pensées quant à l'expansion
en Europe. Ils ne sont pas contre, mais n'ont pas
non plus envie qu'elle soit confiée à Adaz Promp

Grevez MaQQdeQ

aura quelqu'un pour leur répondre qu'il s'agit de
la marque de l'École de Dressage des Serviteurs,
une institution très chic, réservée à la noblesse
captive.

UQ petit tour à J'école
Son nom n'est pas gai, et va assez bien à
l'endroit. C'est un bâtiment trapu, situê dans
un coin peu reluisant de la ville, entre deux
casernes. Il est géré par l'ordre du Crâne, et
combine les aspects les plus déplaisants
d'un camp de travail et d'un marché aux
esclaves. Normalement, les PJ devraient se
rendre au temple du Serpent, mais Nanss

ne fait pas d'objections s'ils insistent
pour visiter l'école. JI se contente de le
noter, et d'en faire mention dans son
prochain rapport.

Sur place, les personnages sont dirigés
vers le maître-squelette D'eatss, qui se déclare trés
intrigué par leur démarche. Oui, il a eu pour pen
sionnaire une nommée Sirgrid, mais en quoi cela
regarde·t-illes PJ? Toutefois, si ces derniers lui
fournissent un prétexte vaguement plausible (la
jeune fille est une parente et ils désirent la rache
ter), il ira consulter ses archives. Jusqu'à l'année
dernière, Sirgrid était une jeune noble scandien
ne. Après la guerre, elle est devenue la propriété
du baronnet Grevez Mannden.

Chiens et Chats

Son palais se trouve un peu à l'écart du quartier
noble. Pour un édifice granbreton, il est étonnam·
ment modeste: à peine une soixantaine de pièces.
Au moment où les PJ arrivent, il est en flammes. La
rue est barrée par un bataillon de Chats. Si les
personnages ont l'inconscience de demander ce
qui s'est passé, ils seront arrêtès, jetés au cacho\...
et libérés quelques heures plus tard, après une
intervention discrète de Shenegar Trott.
Si les personnages se renseignent sur le baronnet
Mannden, ils apprendront sans difficultés qu'il
s'agit d'un petit noble, n'appartenant à aucun
ordre. Il a une réputation de couard, et s'est décla
ré à plusieurs reprises contre la guerre de Scandie.
Depuis. il est en disgrâce. La nouvelle de son
arrestation ne s'est pas encore répandue, mais
ne surprend personne.
Si les PJ sont trés malins et commencent à cher
cher dans la direction d'éventuels alliés de Mann
den, quelqu'un mentionnera brièvement qu'iJ
voyait fréquemment le comte ShenegarTrott.

Le baron Promp

de se déguiser, en Granbreton (ce qui oblige à
trouver des masques) ou en esclave (plus facile:
il suffit d'un pagne et d'un maintien humble). La
traversée de Londra se déroule sans incidents.
Le pont sur la Thames est une merveille d'ingé·
nierie, remarquable pour ses statues monumen·
tales de dieux granbretons, et pour ses gigantes
ques réservoirs de colorants, qui servent à rendre
les eaux du fleuve rouge sang. Le contact des PJ
les attend prés de l'effigie de Phowl, l'un des qua·
tre protecteurs de l'Empire. C'est une jeune fem
me blonde très belle, vêtue d'une simple tunique
grise, comme beaucoup d'esclaves. Elle est mor·
te. la gorge tranchée. Le corps est encore chaud.
Sur l'épaule gauche, elle porte une marque faite au
fer chaud: un carré barré de deux lignes hori·
zontaies. Elle porte un bracelet d'argent où est
gravé «Sirgrid». Les PJ ont tout juste le temps
de noter tous ces détails que, derrière eux, une
voix ordonne: «Ne bougez plus i » Un groupe de
soldats Chats s'approche au pas de course, lances·
feu allumés. Visiblement, ils ne sont pas d'hu
meur à négocier. Une fuite éperdue semble à
l'ordre du jour. Idéalement. les PJ pourraient sau
ter du pont. Cela représente une chute d'une
dizaine de mètres dans une eau rougeâtre, pleine
de colorants chimiques malsains, de poulpes car
nivores et autres sangsues mutantes. Rien d'insur
montable, donc. .. Faites-leur très peur, mais lais
sez-les s'en sortir vivants. Pour l'instant, ils n'ont
rien de mieux à faire qu'à rentrer au palais impé
rial, où personne n'a remarqué leur absence.
Aqui était cette esclave? Il y a en ville des mil
lions de Granbretons. et la plupart sont proprié
taires d'un ou deux serviteurs. La marque sur son
épaule est la seule piste dont disposent les Pl. Ils
peuvent demander à Nanss, qui répondra, mais
sera très intrigué par leur démarche. Ils peuvent
aussi interroger un esclave. Tôt ou tard. il y
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Action!

Trahison
en mer du Nord

• Conformement â l'action des romans, Promp
est humilie. Après quelques negociations avec le
grand connelable des Chats, Shenegar Trott est
lave de tout soupçon de trahison. 11 devient un
conseiller ecouté de Huon. Dans les annees à
vemr, il creera la légion des Faucons, ravagera la
Germanie, commettra moul! atrocités, et mourra
de la main de Donan Hawkmoon.

• A son retour, le margra\'e Hans fera l'impossible
pour mettre son petit pays sur le pied de guerre.
les Granbretons l'écraseront comme une mouche
lorsqu'ils le désireront. Cela peut être le début
d'une longue campagne .. ,

Shenegar
1rou

• Trott n'oubliera certainement pas les PJ. Ils en
savent trop, et il passera des mois â essayer de
leur mettre la main dessus.

Tristan lhommll
illustration: Eric PUllch

Reste un petit detail Troll a pose des bombes
dans les deux omnhopteres. Elles sauteront une
heure apres le dê<:ollage. les morts ne parlent
pas, et la fUite du margrave suffit à discréditer
Promp. Les bombes sont difficiles à repêrer ((her·
cher ·IO%) et abommablement dirficiles â désa·
morcer (-20" au jet de MaÎtnse technologique).
Soil dit en passant, les deux pilotes n'étaient pas
prevenus non plus. Si les PJ les informent qu'ils
vont mourir, ils poseront les omis en catastrophe,
en pleine mer. Ils sont équipés de radeaux pneu
matiques. Au bout d'une journée, le groupe sera
recueilli par un navire hollandien.

Conclusion
et conséquences

• Si vous avez l'impression que les PJ n'ont pas
eu leur ration de combat, ils arrivent pour trouwr
les omithoptères assiéges par une foule de
mendiants sans-masques, bien
résolus à démolîr les deux
engins pour en revendre les
pieces au marche noir.
les piloles se dêfendent
de leur mil'ux, mais les
omis ne sont pas armés,
et ils vont bientôt succom·
ber sous le nombre. Si les
personnages sont toujours
déguisés en Chiens, les
pillards se dispersent rapi·
dement. S'ils sont «en
civil_, la bataille risque
de s'éterniser.

• La machine à [avfr IfS celveaux se trouve dans
une grande salle obscure, au rez·de·chaussée du
Chenil. C'est un grand fauteuil de bois noir, sur·
monté d'un casque métallique fI relié à une
consolf Ornel' d'une multitude de cadrans. Ss'eb,
le Serpent preposé à l'entrelien de ce mfrvfiHfux
engin, est pftil, fourbe et très lâche. De plus, il
n'est pas armé, ft les PJ le reveiUeront. nne sera
pas très difl1cile de le convaincre de guérir le
margra~·e. En revanche, ensuite, il faudra sans
doute le tuer. Sinon, il donnera l'alerte immedia
tement après le depart des PJ. Si les personnages
en profitent, au passage, pour détruIre la machi·
ne, tant mieux!

• Une fois le margra\'e redevenu lui-même (il se
souvient de ce qu'il a failli faire, et en est malade),
reste le probleme de sa suite. 11 n'y a que deux
ornithopteres, soit quatorze places, pour cin
quante personnes, et le sort de ceux qui resteront
en arriere ne sera guere enviable (ils seront cer
tainement tortures). Ce problème n'a pas de bon·
ne solution. A la rigueur, si les PJ y ont pense
avant. Tron aura peut-être accepte de les protéger,
Sinon, ils sont pHdus.

• Pl!:l1É'trer au Chenil. Il suffit d'a\'Olr ralr sûr de soi
et de repondrf aux eventueUes questions des sol·
dats par un grognement menaçant. Ils n'msistent
pas.. En revanche, les choses se corsent lorsque,
juste avant d'arriver à la salle de la machine, le
groupe croise dfS officiers, qui veulent savoir ce
que les PJ fonllà. Kressen Irahira+il ou non?

soiree et attendant avec impatience de rencontrer
le roi-empereur, pour qui il eprouve un amour
sans limites. 11 réagira trés mal si les Pl tentent de
le convaincre de fuir. La meilleure méthode est
probablement de l'assommer. puis de le trans
porter.

• A un moment ou à un autre sur le chemin des
omithoptèrfs, les Chats passent à l'attaque. les
autorités de l'ordre n'ont toujours pas pris de
décision, mais le commandeur qui surveille les
PJ décide qu'ils vont trop loin. Brusquement, le
groupe se retrouve poursuivi par une dizaine
de Chats armés de lances·feu, qui connaissent
bien la ville. En bons félins, ils ont tendance â
jouer avec leurs proies, ce qui egalise un peu
les chances...

,
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• Convaincre le margrave de les accompagner.
Hans l'Ancien est rentré se coucher, ravi de sa

le reste de la nuit s'annonce mouvememe. les PJ
devrom'

pense que vous partagez cette opinion? Je suis
dispose à vous aider à fuir. .. En ê<:hange? Non, je
ne \'Ous demande rien. C'est vous qui me rendez
service, et je saurai m'en souvenir par la suile. le
margrave Hans a ete victime d'une machine qui se
lroUve au Chenil, le temple-easeme des Chiens. JI
serait souhaitable, avanl que vous partiez, de le
soumellre une nouvelle fois à son influence. Je
sais où elle se trouve, mais non, je ne sais rien de
son mode de fonctionnement. De quoi pensez
vous avoir besoln?_
Il est prêt à leur remettre des armures de Chiens,
un assistant qui parle le langage de cel ordre, une
capsule de poison par personne, et deux ornitho·
pteres de transport. non armes. Il a egalement de
J'or à profusion, mais aucun gadget technologique.
De plus, il ne s'exposera pas directement. Tout ce
matérielles attendra dans une salle abandonnée,
au deuxième étage du palais, à l'exception des
omis qui passeront la nuit sur une place, à la lisiè
re du quartier des Sans·masques. Trott n'entrera
pas dans les details des lutles de pouvoir entre sei
gneurs tenebreux (il n'est pas fou à ce point!),
mais en laissera ê<:happer assez pour que les PJ
comprennent à demi·mot qu'il veut surtOUI nuire
à Adaz Promp. Il dissimule assez bien sa nervosi
te, mais il est clair que, dans cette affaire, il joue sa
tête au moins autant que les personnages. JI ripé
lera au moins à deux ou lrois reprises que, s'ils
sont pris, lis devront s'empoisonner. ..

• Recuperer les armures. Trolt a bien fait les
choses: ce som des tenues d'officiers supérieurs,
Kressen, «l'assistant _, est moins convaincam,
('est un ancien soldat chien, chassé de l'ordre à la
suite de malversations. Il ne croit qu'à moitie aux
promesses de Tron. En revanche. il sait que s'il
livrait un groupe «d'espions_, il serait sans dou·
te réintégré et promu... Les PJ ont interêt à le
surveiller de pres, et à lui faire comprendre que
s'il les denonce, il est mort.

Pour Hawkmoon

~SOlcbtl'ilnbrdDn
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1Armure: plaque granbretonne 1d 10 + 2.
Armes: ~pée longue 95 %, 2d8 + 1d4.

I·Orlt
Armure: cotte de mailles 1d6 + 2.
Armes: Rapière 100%. Id6 + 1 + Id4.

1Griffes de l'armure 90%, 2d4 + 1.
Spécial: les c;a.sques des Chats
SOnt eqUlpéS d'yeux en cristal lumineux1qui édail'eflt comme une lanterne.
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minutes après. La petite fille a une paire de pattes
velues terminèes par des sabots noirs! En la
voyant, sa grand-mére, Jocelyne de Breval, som·
bre dans la folie. Au cours des semaines qui sui·
vent la naissance, une épidèmie s'abat sur la
région, décimant la population mais épargnant
les adorateurs de 5hub·Niggurath.
De nombreux adeptes, venus du monde entier,
viennent secrètement rendre hommage à Anti
nèa. Jusqu'en 1917, le culte se dèveloppe. Cette
année-là, lors de l'équinoxe d'automne, Shub·Nig·
gurath est invoquée pour la première fois depuis
la naissance d'Antinèa. Mais le rituel est inter
rompu par un sorcier vaudou, Papa Ouamado, et
ses alligators. De nombreux adeptes sont dèvorès
par les sauriens, dont Charlotte Lapierre, mais
Antinèa survit. Papa Ouamado est plus ou moins
du côté du bien. En tout cas. il a juré de détruire
Antinéa. Il a longuement prèparé l'attaque de
1917. Après l'échec de celle-ci, le culte a installè
en plusieurs endroits de l'île des symboles de
garde qui empèchent le sorcier vaudou de frapper
directement. Papa Ouamado a donc scellé un pac-

propIce pour preparer en
secret l'avénement d'un avatar
de sa déesse... Dès son arriv~,

il entreprend de construire une
réplique du manoir familial, les
Trois Chênes. Peu à peu, sainte·
Adèle se peuple et le culte de
Shub-Niggurath se développe.
Pour ne pas attirer l'attention
des autorités, seuls des escla·
ves sont sacrifiés à chaque
équinoxe d'automne.
En 1849. une foule en colère
envahit les Trois Chênes. Les
adeptes sont enfermés dans le
château, qui est incendié. Seul
le fils du comte, Charles'Henry,
alors âgé de trois ans, est épar·
gné. Il est recueilli et èlevé par la famille Lapierre.
À sa majorité, le jeune Charles-Henry renonce à
son titre et fait raccourcir son nom en ~de Bréval ».
Les stéles du caveau familial sont martelées, et
le nom ~d'Erletle» effacé. Puis Charles-Henry fait
construire Les Palétuviers, une splendide demeu
re coloniale où il s'installe en 1868. Il remplace la
canne à sucre, qui était J'industrie locale, par le
tabac et fonde en 1870 la fabrique de cigares De
Bréval. qui fait la fortune de la famille. La même
année, il épouse Jocelyne Lapierre, fille de ses
parents adoptifs. qui lui donne un fils: Fernand.
En 1872, André, fils aîné des Lapierre, épouse
Charlotte Montoya, une métisse. la jeune fem·
me, nee en 1848, est la fille illégitime du comte
Aurélien ... et son héritière spirituelle. Charlotte
met au monde Catherine (en 1873) et Simon (en
1877). Tous deux seront initiès au culte de Shub
Niggurath. En 1891, Fernand de Brèval épouse
Catherine Lapierre. Elle lui donne deux fils: Jean·
Victor en 1893 el Philippe en 1895.
En avril 1905, Catherine meurt en mettant au
monde Antinea. Fernand se suicide quelques

Introduction

Ce scéMrio est prévu, pou,r u,~ jrou,pe
d'l~vest0a.teu,rs ptu,t8t eiGpérillle~tés,
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a.~a.~t de bMMS cOMa.issa.~ces e~ droit
et e~ cOlllpta.biUté sera. te bie~ve~u"

Paris, mai 1925. Ségolène de Marigny, sœur
du financier Jean-Étienne de Marigny, épouse

le play-boy américain Philippe de Breval, pro·
priétaire des fameux cigares De BrévaL Le ban
quier a placé plusieurs millions de francs dans la
corbeille de mariage et a décidé d'investir, à titre
personnel. une forte somme dans les affaires de
son nouveau beau-frère. Cet argent doit servir à
moderniser la plantation de tabac et la fabrique.
Début 1926. Après un long voyage de noces à
travers le monde, les jeunes gens partent pour
Sainte-Adèle, au cœur des bayous de Louisiane, où
se situent la propriété et la plantation des de Bré·
val. En juin, Jean-Étienne de Marigny (esse de
recevoir des nouvelles. Au bout de deux mois de
silence, il s'inquiète et décide d'envoyer un grou·
pl' d'amis prendre des nouvelles de sa sœur... et
découvrir ce qu'il en est de ses investissements
américains. Pour une raison ou pour une autre, il
contacte les personnages. Selon leur passé, il
peut s'agir d'amis, de relations de travail... ou
tout simplement d'employés. De toute façon, peu
de PJ refuseraient l'occasion de faire un séjour
tous frais payés en Louisiane!
Les PJ quittent Paris à la mi'août 1926 et arrivent
à la Nouvelle·Orléans le 17 septembre dans
l'aprés·midi. Un bateau part pour Sainte'Adèle le
lendemain.

En 1792, le comte Aurélien de Breval d'Er!elle,
descendant du fameux auteur du CU/le des goules,
est chassé de France. Il s'installe à Sainte·Adèle,
alors habilé par une poignée de chasseurs d'alli·
gators. Le comte a voué son âme à Shub·Niggu·

rath, et il estime que Sainte·Adèle est un lieu

[e secret
de Sainte-Adèle
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par la fenêtre. Il tenait un sac, et un examen rapi
de des affaires des PJ révèle la disparition tantôt
d'un objet personnel, tantôt d'un vêtement. Aver
ti, le shérif Simon Lapierre refuse de pénétrer
dans le village noir, mais il leur parle de Papa
Ouamado et du vaudou. Bien sûr, il en rajoute! La
nuit suivante, les PJ feront des rêves étranges,
emplis de visages noirs et grimaçants. Dans l'ar·
rière-plan, on entend le rythme obsédant de per
cussions invisibles.

II tI'V apas de véhIcule fi moteur dat15 J'île.
leS habJtants se déplacent fl cheval ou ~ bicyclette.
CharJel-Henry de Bréval a faIt Jnltaller le téléphone
MI 1898. 1/ Yaulle Hgne entre les Paif!tuvICH, J'hôtel,
Je bureau au lhérlf, la fabrIque ct le cabltJet médical
de Travis. la standardiste, une métlne, est ltJj"talite
à l'hôtel qui sert aunl de bureau de wte et de matrJe.
Blr,n entendu, elle apparttent au culte. la langue officIelle
est l'anglais, mals tout le monde parle français.

L'épidémie de 1905 a presque complétement
anéanti la communauté blanche de Sainte-Adèle,
En 1926, elle ne comprend plus que les derniers
représentants des deux familles de Bréval et
Lapierre, le père Jones, le docteur Travis et Joos
Harptmann. Les de Bréval vivent ensemble aux
Palétuviers dans leur immense demeure colonia
le. André Lapierre vit dans l'hôtel. Son fils Simon
occupe le poste de police. Harptmann couche
dans une chambre attenante à son magasin. Tra·
vis est installé dans l'ancien pavillon du gardien
des Trois Chênes. Quant au père Jones, il loge
dans un petit appartement au-dessus de la

Le lendemain matin, une voiture attelée emmène
les PJ aux Palétuviers. Philippe de Brévalleur pré·
sente les livres de comptes et tous les devis rela
tifs à l'investissement de M. de Marigny. Tout cela
est très crédible mais... entièrement falsifié. L'ar
gent est allé nourrir les sombres projets d'Antinéa,
mais il faudrait que les PJ puissent examiner les
comptes en détail pendant plusieurs jours pour
s'en rendre compte. Une visite de la plantation et
de la fabrique est prévue pour l'après-midi même,
sous la houlette de Jean·Yictor. Les PJ passeront
plusieurs heures très ennuyeuses à examiner diffé
rentes variétés de tabac, des claies de séchage et
autres machines à rouler les cigares. Si, par la sui·
te, les Investigateurs décident de faire un tour à la
fabrique pendant la nuit, ils devront éviter les
patrouilles (composées de deux métis et d'un
chien), Hélas, elles sont juste la pour décourager
d'éventuels voleurs, Du point de vue d'un Inves
tigateur, il n'y a rien à y découvrir. ..

la communauté
blanche

la plantation
et la fabrique

En arrivant dans leurs cham
bres d'hôtel, les PJ surprennent
un Noir en train de fouiller
leurs bagages. Avant qu'ils aient
le temps de l'arrêter, il s'éclipse

1 - Bourg de Sainte-
Adèle.

2 - Église et cimetière.
3 - Les Trois Chênes.
4 - La maison

du docteur Travis.
5 - Les Palétuviers.
6 - La fabrique

de cigares.
7 - La plantation

de tabac.
8, 9 et 10- Les pierres

sculptées.

""

Vaudou!

Dès leur arrivée, les PJ sont épiés par des métis et
des Noirs. Ces deux communautés se méfient
d'eux, et ne font aucun effort pour le dissimuler.
Les Noirs cesseront de s'intéresser à eux aprés le
cambriolage des chambres d'hôtel (voir plus loin).
Le vaudou sert aussi à surveiller les gens à dis
tance...

Le dimanche matin, les cloches de l'église réson
nent à travers toute l'île. Si les PJ se rendent à
l'office catholique, célébré par le père Jones, ils
rencontreront l'ensemble des habitants de Sainte
Adèle. Les Noirs et les métis sont rassemblés au
fond de la vaste église, alors que la communauté
blanche est installée devant l'autel. La jeune et
belle Antinéa de Bréval est présente, dans un fau
teuil roulant poussé par son frère Philippe. Après
la cérémonie, tout le monde se retrouve aux Palé
tuviers, hormis Joos Harptmann, le patron du
general store,
Avant le repas, Philippe de Bréval prend les PJ a
part et leur explique brièvement que Ségolène
est morte d'une fièvre maligne au début du mois
d'août. Elle a été incinérée, par mesure d'hygiène.
Bien sûr, il a envoyé un faire-pan à son père, et ne
s'explique pas que ce dernier ne l'ait pas reçu.
Pour le reste, il refuse de parler affaires avant le
lendemain matin.
Le déjeuner est présidé par le patriarche de la
famille, Charles-Henry de BrévaJ, mais ce sont la
beauté surnaturelle et l'intelligence vive d'Antinéa
qui dominent l'assemblée. Elle est charmante et
rieuse, mais de temps en temps, une expression
de souffrance fugace brouille son regard. Le
déjeuner s'achève a une heure avancée de l'après
midi. Alors que les convives quittent la salle, des
hurlements hystériques se fOnt entendre à l'étage.
Charles-Henry de Bréval se précipite vers les esca
liers, suivi du docteur Travis, le médecin du vil
lage. Philippe explique discrètement aux Investi
gateurs que sa grand-mère, Jocelyne de Bréval,
souffre de trés violentes attaques de paludisme.
Après cet incident, les PJ sont reconduits a l'hôtel
à bord de la voiture de la maison.

Aux Palétuviers
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•

p

Hm

,-

o

te avec Baron Samedi (la Mort dans le panthéon
vaudou), qui lie sa vie à celle d'Antinéa. Désor
mais, ils partageront souffrances et plaisirs, sans
pouvoir quiner Sainte·Adéle. Depuis, le sorcier
s'inflige quotidiennement de subtiles tortures,
qui mettent son ennemie à l'agonie... sans la tuer.
Pour rompre la malédiction, Antinéa doit invo
quer à nouveau Shub-Niggurath, ce qu'elle ne
peut se faire qu'à l'équinoxe d'automne. Elle a
chargé son frére Philippe de lui ramener des vic
times. Ainsi, entre 1918 et 1926, huit femmes
seront emprisonnées dans les caves sous les
ruines des Trois Chênes. Plusieurs d'entre elles
ont été séduites par Philippe de Bréval, d'autres
ont été enlevées,
Jusqu'ici, en dépit des sacrifices, la déesse n'a
pas daigné répondre _La prochaine cérémonie
aura lieu dans la nuit du 22 au 23 septembre,
peu après l'arrivée des Investigateurs, avec Ségo
lène pour victime.

Au cœur des bagous
L'île de Sainte-Adèle, à soixante kilomètres de la
Nouvelle-Orléans, est le terminus d'une ligne flu·
viale qui dessert une demi-douzaine de localités
cajuns au cœur des marécages. La Joséphine, un
petit vapeur poussif, fait le trajet chaque mer·
credi et samedi. Il appareille en milieu de matinée,
et le voyage dure un peu plus de neuf heures.
Quand les PJ montent à bord, une dizaine de
Noirs et de métis ont déjà pris place. Le bateau
atteint Sainte-Adèle en début de soirée, sous une
pluie battante. L:hôtel se trouve à une centaine de
mètres de la rive. Dans la véranda, deux hommes
jouent aux cartes: Jean-Victor de Bréval, le direc'
teur de la fabrique et André Lapierre, le proprié·
taire de l'hôtel. Ce dernier conduit les PJ à leurs
chambres. 11 dégouline de fausse jovialité et leur
demande, incidemment, ce qui les améne dans ce
coin perdu. Si les PJ se font connaître comme les
envoyés de M. de Marigny, il pâlit un peu... Avant
de les laisser, il leur explique que Philippe de
Bn~val reçoit tous les Blancs du village à déjeuner
le lendemain midi. Les Investigateurs seront cer
tainement les bienvenus.

.Jord
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Du 19 au 21 septel1Jbre
Si leur curiosité est suffisamment aiguisée, les
PJ ne devraient pas trop se faire prier pour rester
jusqu'au prochain passage de la Joséphine, même
si par les marais la Nouvelle-Orléans est à peine à
deux jours el demi de Sainte-Adèle (à condition
d'avoir un bon guide). Outre le désir probable de
revoir Antinéa, plusieurs possibilités s'offrent à
eux. Fouiller à la recherche d'indices est difficile,
dans la mesure où les métis ne sont jamais loin.

(basse à l'alligator
Les PJ peuvent participer à une chasse à l'alligator
organisée par Joos Harptmann. Dans ce cas, leur
guide sera Ti'Joe. Une petite chasse dure environ
une journée en partant à l'aube. Tout le monde
déconseille aux Investigateurs de s'aventurer
seuls dans les marais, ils ne devraient donc pas
faire cette sottise. Durant la chasse, TI'Joe sera
taciturne, mais jamais désagréable. Si les Inves
tigateurs le traitent sans mépris et font preuve de
tact et de psychologie, il leur parlera un peu de sa
famille et de Papa Ouamado.

et haïssent les seconds. Ils se scindent en deux
groupes: les descendants illégitimes du comte,

fanatiquement dévoués au culte, et les autres.
Les premiers sont en tout une vingtaine,
employés comme domestiques et gardes.

Les «indépendants », chasseurs et guides pour
la plupart, vivent dans l'île ou sur des îlots alen
tours, Le chef tacite de ce dernier groupe est
Joseph Washington dit «Ti'Joe». Bien que bapti

sés el pratiquants, Noirs et métis respectent et§f>J redoutent le vaudou qui imprègne la commu
,s' nauté depuis l'arrivée des premiers esclaves

.... en Louisiane, Papa Gabo, l'esprit féroce incarné
dans un monstrueux alligator, est tout particu
lièrement craint.
• casimir Washington, alias Papa Ouama
do. Ancien esclave, Casimir est le plus vieil
habitant de Sainte-Adèle et le chef de la com
munauté noire. Il a connu le comte et s'en
souvient comme d'un «très mauvais homme».

Sous le nom de Papa Ouamado, il est aussi un
puissant sorcier vaudou qui emploie sa magie

pour protéger les siens. Après avoir combattu
vainement «celle qui n'est pas une femme»

(Antinéa), il a scellé un pacte avec Baron Samedi
et attend désormais l'occasion de frapper. Papa
Ouamado entretient aussi le culte de Papa Gabo,
qu'il peut appeler avec une petite llûte.1l parle un
français très rudimentaire et un créole archaïque
que seuls ses proches comprennent encore. TI'loe
est son parent préféré.
• Joseph «Ti'joe .. Washington. Ce colosse
métis est âgé de 2B ans. Sa mère, petite-fille de
Papa Ouamado, était une métisse membre du
culte. Ti'Jo€' est le meilleur guide de la région et le
meilleur chasseur d'alligators. 11 vit seul dans le
bayou, sur un îlot retiré à une demi-heure à l'est
de Sainte-Adèle. Son arme favorite est une Win'
chester 500 express modifiée, dont il prépare lui·
même les munitions. Il a un profond respect pour
son arriére grand-père, Papa Ouamado.

Anrinéa

renié sa foi chrétienne et il est plus qu'à moitié
fou. Après chaque cérémonie du culte, il s'inflige
des châtiments corporels terribles et il n'est pas
rare de l'entendre hurler en latin des passages
de la Bible pendant une bonne partie de la nuit.
Sous le titre Rires païens des premiers temps, il a
retranscrit en anglais el en français les rituels de
Shub-Niggurath, Il les a commentés, et ses ana
lyses sont dignes des écrits blasphématoires du
premier comte d'Erlelle.
• Samuel Travis. Ce célibataire de 57 ans est
l'unique médecin de Sainte-Adèle depuis la gran
de épidémie de 1905. Il vit dans un pavillon colo
nial, à la limite des Trois Chênes. C'est un homme
froid et mauvais comme un serpent. Il n'a qu'une
passion: Antinéa. Il consacre beaucoup de temps
à lui concocter des analgésiques et son jardin de
plantes médicinales est extraordinaire. Les Noirs
ne viennent jamais le consulter.
• joos Harptmann. Originaire des Pays-Bas, il
s'est installé en 1919 à Sainte-Adèle en rachetant
le general store aux Lapierre. Sa passion est la
chasse à l'alligator, et il rêve d'accrocher la peau
de Papa Gobo (voir plus loin) au mur extérieur de
son magasin. Deux métis et deux Noirs travaillent
avec lui. Il n'appartient pas au culte, ne veut rien
en savoir et évite Antinéa comme la peste.

Les Noirs sont cent vingt, regroupés en une quin
zaine de familles, Ils vivent dans un ensemble
de constructions insalubres, juste au bord du
marécage. Les Blancs n'y pénètrent jamais. Les
Noirs fournissent la main-d'œuvre non qualifiée
de la plantation de tabac et de la fabrique de ciga
res. La communauté est recensée à l'hôtel, qui
sert aussi de mairie, mais dans les faits elle est
dirigée par un ancien esclave centenaire: Casi
mir Washington, alias Papa Ouamado.
Les métis forment un groupe à part, fort d'une
trentaine d'individus. Maltraités à la fois par les
Noirs et par les Blancs, ils méprisent les premiers

lils communautés
noirll Ilt métinll

sacristie. Chaque dimanche, après la messe, tout
le monde, sauf Harptmann, se retrouve aux Palé·
tuviers pour le repas dominical. Les Blancs de
Sainte-Adèle se méfient presque tous des étran
gers. Tous les hommes, honnis Harptmann, vouent
une adoration mêlée de fascination à Antinéa qui,
de fait, dirige Sainte-Adèle.
• Charles-Henry de Breval. Il a BO ans et vit aux
Palétuviers avec son épouse Jocelyne, folle et
cloîtrée dans la demeure depuis 1905. La naissan
ce d'Antinéa et la mort de son fils Fernand ont bri
sé le vieil homme, mais sa lâcheté l'empêche de
mettre fin à ses jours.
• jean-Victor de Bréval. À 34 ans, le fils aîné de
Charles-Henry de Bréval est toujours célibataire et
partage son temps entre l'administration de Sain
hô-Adèle, dont il est le maire depuis huit ans, et la
direction de la plantation et de la fabrique de
cigares. Jean-Victor est un homme rude et sans
scrupule, mais plutôt juste. Il fait de gros efforts
pour ignorer les activités de son frère et de sa
sœur, et ne sait pas qu'ils ont sacrifié des êtres
humains. Il est possible qu'il se range du côté
des Investigateurs, si ceux-ci se montrent
trés éloquents. Il est constamment armé d'un
coltA5.
• Philippe de Breval. Philippe, frère de Jean-Vic
tor, est un homme d'affaires brillant et le repré
sentant des intérêts de la famille à l'extérieur.
Grand séducteur, il a ramené huit jeunes femmes
à Sainte-Adèle. À l'exception de Ségolène, elles
ont toutes été sacrifiées.,
• Antinea de Breval. Antinéa est la fille de
Shub-Niggurath et une puissante sorcière. Àpar
tir de la taille. Antinéa est d'une beautè époustou
flante. En dessous, c'est une toute autre affaire...
Officiellement paraplégique, elle se déplace en
fauteuil roulant, les membres inférieurs dissi
mulés sous une couverture. Elle est victime du
pacte de Papa Ouamado avec Baron Samedi, el
souffre énormément. Cela se sent, tout comme on
sent qu'elle fait d'énormes efforts pour se domi
ner. Antinéa est quelqu'un de trés charismatique,
qui fascine littéralement ses visiteurs, Pour résis
ter à son charme, il faut réussir un jet de l'OU/poU
d'Antinéa (une femme a un bonus de 20%). Un
échec se traduit par le désir de revoir la jeune
femme el de lui être agréable, ~effel est perma·
nent, mais peUl disparaître, si le PJ Fait un effort
de volonté.
• André Lapierre. André. 76 ans. est le patriar
che des Lapierre. C'est un homme cruel, lâche,
pervers et cupide. Sa jalousie envers Charles
Henry de Brévall'a conduit à soutenir et protéger
le culte jusqu'à la naissance d'Antinéa. Il apprécie
les jeunes métisses, notamment la standardiste de
l'hôtel qui n'ose se plaindre mais lui voue une
haine féroce.
• Simon Lapierre. Simon est le shérif de Sainte
Adèle et un admirateur du Ku Klux Klan. Il est
vindicatif et violent avec les Noirs et les métis, y
compris avec son adjoint, un métis qu'il méprise,
mais dont il a besoin pour surveiller la commu·
nauté noire.
• Jedediah jones. Âgé de 69 ans, Jedediah Jones
est un prêtre catholique originaire de Providence.
Il pratique la sorcellerie depuis de nombreuses
années. En 1905, un rêve l'a conduit à Sainte
Adèle pour devenir le guide spirituel d'Antinéa et

le nouveau curé de la paroisse. Jones n'a jamais



Si tout s'est bien passé, les PJ ont récupéré Ségo·
lène de Marigny. Nul doute que son père saura se
montrer reconnaissant! Quant au sort des divers
adeptes, il est entre vos mains. Il est probable
que certains se seront échappés. Une petite
récompense d'] d10 de SAN semble néanmoins à
l'ordre du jour.

Pendant la journée du 22, une brume de plus en
plus dense envahit l'île et les marécages, interdi·
sant tout déplacement en bateau. La Joséphine
n'aborde pas, ce qui coupe la retraite aux Inves·
tigateurs. Le soir, seules les ruines des Trois
Chênes émergent du brouillard. la cérémonie
d'invocation de Shub-Niggurath doit débuter au
coucher du soleil et s'achever à minuit par le
sacrifice de Ségolène de Marigny. Une dizaine de
métis y participent, ainsi que l'ensemble des
Blancs (sauf Harptmann, qui se terre chez lui).
Dès le début de la cérémonie, une étrange masse
nuageuse se rassemble au·dessus des ruines.
Deux Sombres Rejetons seront présents aux côlés
d'Antinéa.
Si les PJ n'ont pas découvert la vérité en fin
d'aprés-midi, ils seront capturés par les métis et
emmenés jusqu'aux ruines des Trois Chênes, où
ils seront sacrifiés. S'ils ont compris ou s'ils
échappent aux métis. leur meilleur recours est
d'aller trouver Papa Ouamado. Celui·ci les accueil·
le en leur rendant les objets volés le dimanche
soir. Il a décidé qu'il pouvait leur faire confiance
et leur propose un marché. Juste aprés le début
de la cérémonie, les PJ devront détruire trois
pierres sculptées antivaudou, qui se trouvent sur
le pourtour de l'île (voir la carte). Aucun non·
Blanc ne peut les approcher. En échange, Papa
Gobo les aidera à interrompre la cérémonie. Les
pierres ne sont pas gardées, mais ne sont pas
faciles à détruire. les Investigateurs seront
accompagnes par Ti'Joe, qui les aidera et leur
remettra des amulettes de protection contre les
alligators une fois leur tâche accomplie.
Les pierres détruites, les alligators envahissent
l'île au son de la flûte de Papa Ouamado. Papa
Gobo se chargera de l'un des Sombres Rejetons,
mais les PJ devront affronter l'autre s'ils veulent
sauver Ségolène. Quant à Antinéa, elle sera
emportée dans le nuage par un tentacule noir.
Tuée par sa «mére», ou simplement mise à
l'abri?

Frédéric OJalibet
1IIl1rtratlon; Éric Pllech
pran; (grille DaliJean

ferment une vasque de pierre noire dans laquel
le repose le corps nu de Ségolène de Marigny,
immergée dans un liquide vert luminescent qui la
maintient en animation suspendue. Antinéa elle
même a fourni la composition de celte solution à
Travis, qui se charge régulièrement de contrôler
l'état des corps. Antinéa a emprisonné un vampire
stellaire dans les caves, et il monte fidèlement
la garde. Des symboles gravés aux deux entrées le
retiennent dans les souterrains Uet de Mythe de
Cthulhu).

III final

Conclusion
De l'extérieur, la propriété à l'abandon semble
inaccessible derriére un épais fouillis d'arbustes
épineux et de mancenilliers coupé de fondriéres.
De plus. des métis surveillent l'endroit et se char·
gent de décourager les curieux trop entrepre·
nants. À l'intérieur, un cercle d'une centaine de
mètres de diamètre centré sur les ruines a été
dégagé et nenoyé. Deux accés secrets existent· un
étroit sentier bordant le marécage à l'ouest. et le
passage secret conduisant de la demeure du doc·
teur Travis aux caves du manoir. Celles-ci ren·

llls ruinlls
dlls Trois Chênlls

E.SPN

Pour L'appel de Cthulhu

Rllchllrchlls
• Les Palêtuviers. Il est difficile de pénétrer
dans la propriété sans étre vu. Dans le bureau
de Philippe de Bréval se trouve un coffre·fort
(Mécanique ·10%), où les PJ pouTront trouver des
documents prouvant les malversations de l'hom·
me d'affaires. Accéder aux appartements de
Charles-Henry de Bréval et de son épouse est dif·
ficile et peu instructif. .. à moins que vous n'ayez
envie de mettre en scéne la confession du vieil
homme. La chambre d'Antinéa est fermée à clé, et
sent bizarrement le fauve, mais ne contient rien
de compromettant.

1

1.... Joseph Washington, alias Ti'Joe

FOR 18 CON 18 TAI 18 INT 14

1
POU 13 DEXI5 APPIO EDUII
SAN 75 PdV 18
Armes: Carabine 500 express 65 %, 3d6 +2

1(112 rounds); Couteau de chasse 50 %
Id4+2+ld6; Machette 40%. td6 +2 + Id6.
Compétences: Camouflage 65 %,

1Discrétion 50%. Écouter 60%.
Esquiver 45 %, Grimper 70 %, Nager 50%.

1
Premiers soins 40%, Sauter 40%.
Se cacher 35 %, Suivre une piste 45 %.
Trouver objet caché 75 %.

1.... Papa Goba, alligator vaudou

1
FOR 60 CON 40 TAI70 POU 15
DEX 10 PdV 55
Déplacement 9/12 (nage)

1Armure: 1OptS de cuir.
Armes: Morsure SO%, IdlO + 4d6.
C'est un saurien géant de douze mètres1de long.

• les registres de la mairie. Ils sont rangés
dans le bureau d'André Lapierre, au second étage
de l'hôtel. Un jet de Bibliothèque réussi permet de
trier rapidement les documents. Il faut au moins
un examen d'une heure et la réussite d'un jet de
Droit à -] 0% pour établir que tout ce qui est ank
rieur à 1849 concernanlles de Breval est falsifié
ou manquant. Un jet de TOC à -15 % permet de
trouver au fond d'une l'armoire l'original de )'ac·
te de naissance de Charles-Henry de Bréval d'Er
1elle, fils d'une métisse et du comte Aurélien de
Bréval d'Erlette.
• Céglise et le cimetière. Les documents anté
rieurs il 1855 ont été détruits dans un incendie.
Reste, dans le cimetière derrière l'église, des stèles
martelées. où le nom de «de Breval» était suivi de
quelque chose... Dans l'appartement du pére
Jones, au·dessus de la sacristie, les PJ pourront
trouver plusieurs ouvrages sur les religions du
monde entier et de nombreuses études sur le

r.- , vaudou. Une armoire fermée à clé contient le
1 .... Antinéa de Bréval manuscrit Rites païens des premiers temps. Deux

FOR 4 CON 12 TAI 10 INT 17 heures d'étude du manuscrit permettent de com·1POU 35 DEX 13 APP 20 EDU 19 1 prendre ce qui se passe à Sainte-Adéle. Si les PJ
SAN 0 PdV 14 rencontrent le pére Jones. ce dernier leur parle du

1Compétences: Mythe de Crhulhu a5 %. 1 vaudou comme du seul responsable des dispari·
Occultisme 90%. Psychologie 30%. tions du siècle dernier et de l'épidémie de 1905.
Longues: Anglais 75%, Latin 50%. li fait de son mieux pour braquer les Investiga·

1Grec ancien 40%, Arabe 40%. 1 teurs sur Papa Ouamado.
Sorts: Invoquer/Contrôler un Sombre .le cabinet du docteur Travis. L'endroit est

1
Rejeton, Invoquer/Contrôler un Vampire 1 divisé en deux: le cabinet proprement dit et le
stellaire, Appeler Shub-Niggurath. laboratoire, Celui·ci est remarquablement bien
Signe de Voor. Flétrissement. équipé pour un village comme Sainte·Adéle Uet de

1SAN: Apercevoir ses jambes de chèvre 1 Chimie). Un jet de Pharmacologie réussi permet
et ses sabots noirs inflige une perte d'identifier la plupart des préparations comme
de SAN d'I d4fO.

1 I
des analgésiques puissants. Un passage secret

.... conduisant aux caves des Trois Chênes s'ouvre...- Casimir Washington,
alios Papa Ouamado derrière la bibliothèque du cabinet {TOC ·20%).

1 I Les dossiers sont archivès dans le cabinet médi·
FOR 3 CON ,. TAI7 INT 14 POU 30 cal. Celui d'Antinèa est faux. Le vrai dossier est
DEX 8 APP 6 EDU 10 SAN 65 PdV 12 conservé dans un coffre à combinaison dans les

1Compétences: Chanter 15%. Mythe de 1 appartements du médecin (Mécanique ·20% pour
Cthulhu 30%, Occultisme 7S%, l'ouvrir). Il contient aussi le dossier médical de

1
Premiers Soins 75%. Psychologie 60%.

1Mme de Bréval et ceux des prisonnières des caves
Trouver objet caché 65 %.
Sorts: Nombreux sorts vaudous. des Trois Chênes, dont celui de Ségolène de Mari·

gny... qui, à en croire sa fiche, est encore en vie!

là la discrétion du Gardien. Beaucoup 1
sont basés sur l'hypnose et l'illusion. Enfin, les PJ pourront remarquer un curieux

médaillon ancien. Il sert à tenir à distance le vam-

1 pire stellaire qui hante les caves des Trois Chênes,
Sa protection s'étend à une sphère d'un métre de
rayon par tranche de 3 points de Magie de son

1 porteur. Ce médaillon est «réglé» sur la créature
de la cave. Il tombera en poussière si celle-ci est1 détruite.

1
1
1
1
1
1
1
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Trois ans se sont écoulés. Le suzerain des cheva·
liers incarnés par les joueurs est soucieux, Lun de
ses principaux vassaux, le seigneur Alric de Whar·
ton, ne donne plus de nouvelles depuis des mois.
Il ne vient plus aux grands tournois et ne se rend
plus â la cour hivernale de son suzerain. Il y a
bien longtemps qu'il n'a envoyé aucun homme
d'armes ni ne s'est déplacé pour honorer le ser·
vice d'ost. Aucun rapport alarmant n'esl parvenu
à la cour, mais ce silence reste inquiétant. Troublé,
le suzerain décide d'envoyer quelques chevaliers
(les personnages des joueurs, bien sûr) rendre
une visite courtoise à sire Alric... et s'informer.
Pour épicer l'histoire, vous pouvez prendre un
PJ à parI, el lui expliquer que l'un de ses proches
(famille, fiancée, vieux maître) a disparu dans la
région de Wharton il y a quelques mols. Il sera
bien plus motivé pour mener l'enquête.

la mission

les matines sonnèrent, et sire Alric se rendit
compte qu'il étreignait la douce fourrure grlse
d'une louve..

lin voyage mouvementé
Le \'oyage pour se rendre sur les terres de sire
Alric se passe dans le plus grand calme. Comme
c'est l'hiver, les voyageurs sont rares et les che·
valiers ne rencontrent pratiquement personne.
Lors de la dernière journée de route, la neIge se
mel à tomber dans l'après-midi, ralentIssant
considérablement leur progression. la nuit tom·
be alors qu'ils sont encore dans la forel qUI JOux,
le le Village de Wharton, à une heure de route du
chateau, Soudain, un hurlement de loup se fait
entendre. Puis un autre... et encore un autre.
Bientôt, c'esl un véritable concert qUI accom·
pagne les chevaliers, tandis que des yeux Jaunes
apparaissent fugitivemenl dans les sous·bois. Les

valets qui avaient accepté de l'accompagner. Àla
lueur du crépuscule, un combat acharné s'enga·
gea et la neige fut bientôt lachée d'écarlate... Le
tribut fut lourd, pour les hommes comme pour les
bêtes. Bientôt, il ne resta plus de vivant que sire
Alric et le Grand Loup. Alors qu'il descendait de
cheval pour affronter l'animal, Alric fut saisi
d'épouvante. Les yeux du fauve s'étaient mis à
flamboyer, tandis que la bête démoniaque pre·
nait parole humaine: "Homme qui a massacré
ma meute, sois maudit! Toi qui a oublié Dieu
dans ta soif de sang, sache que lu t'es ainsi mis en
mon pouvoir, De par ta faule, j'ai perdu ma corn·
pagne et mes sujets... Il en sera de même pour toi!
Sache que tout le jour durant, et aussi une grande
partie de la nuit, ta femme deviendra ma corn·
pagne et sera louve. Elle ne reprendra forme
humaine qu'entre complies et matines. Tu seras
condamné â la solitude, n'ayanl pour compagnons
que ta mesnie et tes paysans... Les voyageurs qui
séjourneront en ton domaine, et qUI par trop res·
perteront Dieu, tomberont en mon pouvoir jour et
nuit durant... Seuls les mé<hants hommes, sans
pilié au cœur, comme toi, pourront rester sans
nulle crainte. Va, et que tes lévres soient scellées
sur ce secret jusqu'à l'heure de ta mort'.
Un grand nuage de fumée enveloppa alors la for·
me du Grand Loup, et bientôt sire Alric ne Vit
plus que ses yeux qUI rougeoyaient dans la nuit.
L:animal démoniaque prit la fuite, quiliant le che·
valier avec un hurlement moqueur. Fou d'inquié·
tude, sire Alric remonta sur son coursier et rentra
chez lui â bride abattue, Rentrant dans le châ·
teau comme un dément, ne pretam pas attemion
à l'atmosphère de féte et aux félicitations que
chacun lui faisait, il se pré<iplta dans la chambre
seigneuriale. Il y troU\"a son épouse, dame Elaine,
radieuse, tenant dans ses bras leur fils qui venaIt
de naître. Soulagé, il prit sa femme dans ses
bras, balbutiant des prières et des remerciements,
tout heureux de sa honne fortune. C'est alors que

la malédiction
du Grand lOup

Le seigneur Alric de Wharton, passionne de
chasse. passail son temps à courir les forets de
son domaine accompagné de ses hommes liges.
de ses valets et de ses chiens. Il ne se passait
pas un jour sans que la petite troupe ne ramenât
en son château force gibier de plume ou de poil.
Bien Qu'il ne dédaignât pas la chasse au faucon el
le piégeage, sire Alric préférait il toutes choses la
courre aux animaux les plus grands ou les plus
dangereux des bois: cerfs, sangliers, ours et bien
sûr loups.
La maisonnée de sire Alric n'étant pas très gran
de, il donnait souvent le gibier rapporté il ses
paysans. Comme la chasse aux bêtes féroces ren
daient les bois plus sûrs, ce seigneur élait très
aimé de ses sujets.
Or, il advint qu'un jour une étrange meute de
loups se mit â écumer le fief de sire Alric. Même
si les fauves n'attaquaient pas les hommes, ils
s'en prenaient au bétail et surtout semaient la
peur. la meute étaIt dirigée par un loup immense,
et d'aucuns munnuraient que le diable lui·même
menait la danse. On avait beau préparer des
pièges, les chiens avaient beau suivre sa piste, la
meute et le _Grand Loup. é<happaient toujours
aux chasseurs. Piqué au vif, passionné par ce
gibier qUi lui échappaI!, sire Alric en perdit le
boire et le manger. Dés l'aube, il rassemblait ses
10uvelJers, lâchall ses chiens et partait â la pour·
suite de la meute insaisissable. Il finit par en
oublier ses de\1)lrs, négligea son épouse qui al1eo
dan un enfam, n'alla plus â la messe et ne corn·
munia plus.
Son obstination finit par payer, et le jour de la
Noe!. alors que tout le village et sa famille enten·
daiem la grand-messe au village, il accula la meu·
te dans un raVin, en compagnie des quelques
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chapelain, le père Honfrus. s'offre pour les soigner,
en les conduisant immédiatement dans une des
chambres d'hâle du deuxième t!age du donjon.
Si les PJ parlent de leur rencontre avec les loups
et du danger qu'ils font courir aux vo)'ageurs.
SITe AIne s'assombrit et refuse tout net d'aborder
le sujet. ApTes quoi, il détourne ta conversation
plus ou moins habilement. Si jamais les chevaliers
mentionnent Qu'il ya eu combat, el qu'ils ont
blessé ou tue des loups. Alric se dresse, blanc de
peur, et quitte précipitamment la table. Un silen
ce gêné s'installe et si quelqu'un pose des ques
tions, un des chevaliers de Wharton mentionne
que le seigneur a interdit de chasser les loups
depuis pres de trois ans. Cesl pour celte raison
que les meutes sont devenues si nombreuses el sI
dangereuses _
Heureusement, sire Alric revient peu de temps
apres, son époose â son bras (dame Élaine a sim

plement été retartfee à cause de la pour·
suite des voyageurs. mais n'a pas été

blessëe lors de l'affrontement, auquel Attaque au petit)·our
elle a panicipê sous forme de louve). La

châtelaine jette un coup d'œil prudent S'il y a eu dHi la veille au soir, les préparatifs du
aux visiteurs, les salue courtoisement, duel se font apres la messe de prime et le déjeu·

/' puis se précipite vers son enfant pour lui témol· ner. Le soleil monte à peine dans le ciel quand les
?', gner mille marques d'affection. Elle s'assied deux chevaliers croisent le fer.

ensuite à la place qui lui revient et discute dou· C'est alors que la cloche de l'église du village se
cement avl'c son époux. L'atmosphère est main· ml't à sonner le locsin. À la grandI' surprise des
tl'nant moins tendue, et sire Alric sl'mble rassé· vislteurs, pl'rsonne ne semble décidè à quitter le
rénê, bien que três mélancolique. Si, à un moment château

'
l.ts hommes d'armes se préparent sur

de la soirée, l'un des visi- _

teurs fait une rHll'xion
désobligeante sur sire
Alli(, un de ses hommes
liges (Thibault, un jeune
chevalier) jette son gant à
la face de l'offenseur. Cha·
cun sait Ici que le sei·
gneur a d'énormes soucis,
dont on ne connaît pas la
nature exacte, mais on
défend son honneur! Si le
duel (au premier sang uni
quement) est accepté, il
aura lieu le lendemain
malin, dans la cour du
château, après la messe.
Il va de soi que les per
sonnages auront ensulte
beaucoup de mal â faire
se délier les langues.
La SOirée s'avam;ant, un
valet condUit les PJ dans
les chambres qui leur ont
été octroyées. Maintenant
que le brouhaha général
s'est calmé et que tout le
monde part se coucher,
on peut entendre hurler
des loups dans le lointain.
Si quelqu'un est touJours
éveillé aprés matines, il
entend un hurlement de
loup très proche du châ·
teau. 511 observe l'exte·
rieur depuis une fenêtre,
il voit un grand loup à la
lisiére des bois, accompa·
gné d'une meute, qu'un

che~dux deviennent nerveux et ne demandent
qu'â prendre la fuite. C'est effectivement la
mtilleure chose â faire. Une meute Immense se
lance aux trousses des ~·oyageurs. hartelant les
Che~dUX, cherchant ci les mettre ci bas pour s'en
prendre aux cavaliers, Il est poSSible d'affronter
deux ou trois bêtes trop avancées. mais la seule
façon de s'en sortir est de fuir. Maintenez l'at
mosphére de poursuite hallucinée dans les bois,
en jouant sur les effets d'ombres provoqués par
la nuit, le danger permanent des loups lancés à
leur poursuite... Un cheval de bât est rattrapé

En arrivant aux portes du château, situé sur une
hauteur â côtè du village, les chevaliers trouvent
porte close et pont·levis baissé (ce qui est par
faitement normal en temps de paix). Alors que
l'église sonne complies, leur premiere demande
d'hospitalité est refusée ave<: hostilité, tout com·
me la deuxième. Il faut qu'ils insistent fortement
et qu'Ils s'annoncent comme des envoyés person·
nels du suzerain pour que l'on daigne, après une
assez longue attente, leur ouvrir les pones. L1
prêsence de blessés requérant des SOlOS ne chan
ge rien â la mauvaise volome des gardes.
Les chevaliers laissent leurs momures â un valet
d'écurie, et sont condulls dans la haute salle du
château. Là, le seigneur est attablé ave<: sa mesnie
et les accueille avec amabilité (forcée, mais il ten
te de sauver la face). On leur ménage une place ci
rune des tables «nobles., mais pas la haute table,
où seuls sont assis le seigneur et ses proches: sire
Alric, son fils de trois ans avec sa nourrice (en
bout de table) et le chapelain. Le siège placê à la
droite de sire Alric, où son épouse doit prendre
place, est ~ide. D'ailleurs, le seigneur des lieux est
souCIeux el semble allendre l'arrivée de quel·
Qu'un {dame Elaine n'est pas encore revenue au
château el son retard l'inquietel.
les personnages onl tout le loisir de se présenter
et. S'Ils le desirent, de parler de leur mission en
termes courtois, comme par exemple dire que
leur suzerain s'inquiète de la sante du seIgneur de
Wharton (ce qui est une façon polie de dire que
son silence le préoccupe). S'ils ont des blessés. le

par la meute et mis en piéces. En cas de combat,
vous pouvez blesser quelques personnages, mais
laissez·les réussir leur fuite, apres leur aVOIr fait
comprendre qu'ils n'en ont rechappe que de jus
tesse. C'est avec un grand soulagement qu'ils
émergeront de la folit et qu'ils verront se dessi
ner dans la nuit le donjon de sire Alric.

Une étrange hospitalité



les remparts, mais nul ne descend au village. Or,
depuis le chemin de ronde, on peut ....oir claire·
ment ce qui se passe, Des brigands, ayant repéré
les lieux et réalisé qu'ils pouvaient agir en toute
Impuni!é, sont venus se servir dans le ....iIIage. Ils
commencent il ....oler quelques vaches, il charger
sur des mulets jambons fumés et rêserves d'hiver,
vOire â s'attaquer aux habitants qui ne cédent
pas assez rapidement... Gageons que les person·
nages intelVlendront et courront sus â cette racail·
le! Adaptez le nombre de brigands â leur force: le
combat doit rester relativement facile, Quand
quelques bandits ont mordu la poussière, le res·
te de la bande ne demande pas son reste et déta·
le immédiatement. S'attaquer â des villageois sans
défense est une chose, affronter des chevaliers en
armes en est une autre!
Aprés l'attaque, les villageois remercient les pero
sonnages de leur avoir prêté secours. Mais nul
ne se plaint de l'inaction des gens d'armes, même
sion sent une certaine gêne. Si les PJ demandent
des explications aux hommes d'annes, ils leur
répondront qu'il fallait d'abord protéger le châ·
teau, Bien sûr, une fOIS assurés que la forteresse
êtait en skurité, ils seraient mtervenus. Les VISI·
teurs les ont simplement devancés... En fait. les
gardes sont surtout paresseux et plein de mau·
\'aise volonté, et ils ont pris l'habitude de ne pas
«faire de zéle_.

le village
les villageois aiment sire Alric depuis longtemps.
Avant la malediction, c'était f'ffectivement un très
bon seigneur. Depuis trois ans, tout part â vau·
l'eau, mals ses paysans lui font encore confiance.
Ils prient Dieu pour qu'il se reprenne. et en atten·
dant lui gardent leur fidélité. On ne se plaint pas
et on tente de gerer seul les problèmes. Il faut
deployer des tresors de diplomatie pour que les
langues se delient. seul le curé du village se mon·
tre un peu plus bavard, ayant l'esprit un peu

plus critique que ses ouailles. Distillez peu â peu
ces infonnations, et ne les livrez pas toutes en·
semble. Voici ce que l'on peut apprendre en dis·
cutant avec les villageois
• Le seigneur a toujours été bon pour ses pay.
sans, et leur donnait souvent du gibier. C'était
un !rés grand chasseur, qui avait complétement
assaini la région, Mais il ne chasse plus depuis
quelque temps (deux, trois ou quatre ans, selon
les interlocuteurs),
• Dame Ê1aine, la chatelaine, ne s'est jamais bien
remise de la naissance de son fils. Elle qui venait
souvent au village pour ses œuvres de charité ne
sort plus du château.
• Le seigneur a perdu beaucoup d'hommes lors
de grandes chasses contre les loups, en hiver, il y
a quelques années. Depuis, il est trés triste.
• Les nouveaux hommes d'armes recrutés par le
seigneur sont de mauvaises gens.
• Le seigneur a beaucoup de soucis et ne s'occu·
pe plus de la protection de ses gens comme avant
{seul le cure ose emettre cette critique).
• Le seigneur est extrêmement sevère avec les
braconniers qui posent des pièges. 11 en a pendu
plus d'un pour cela. Il a aussi interdit que l'on
chasse et tue les loups.
• Le curé a reçu l'ordre de sire Alric de sonner
toutes les heures canoniales (prime, tiertf', ete.).
Dans un petit village, ce n'est pas vraiment habi·
tuel. ..

le château
De Jour, les voyageurs peuvent enfin examiner
le château. Il ne semble pas très bien entretenu.
Les douves sont â moillé comblées par les algues
el des effondrements de la berge. les serviteurs
sont pour la plupart assez âgés, Les plus jeunes
n'ont pas une allure trés recommandable. Une
chape de tristesse semble peser sur toute la mai·
sonnée, et chacun vaque ft ses occupations sans
enthousiasme. En général. on se laisse aller.
En observant la domesticité et la garnison, il
devient vite évident que la population du châ·
teau est très reduite. Normalement, il devrai!
abriter une garnison forte d'une demi·douzaine de
chevaliers et d'une vingtaine d'homme d'annes.
les chevaliers liges au service de sire Alric sont au
nombre de trois. Ils ont pour nom Enguerrand,
Thibault et Bertram, Les hommes d'annes sont
une douzaine maiS, à cause de la malédiction,
ceux qui ont été recrutés depUIS trois ans sont de
mauvais hommes (ils sont cinq). Ils ont une
influence pernicieuse sur leurs compagnons,
Meme s'ils respec-tent toujours les ordres de leur
seigneur, ils ne font pas de zéle et cherthent sur·
tout â éviter les coups.
Les écuries et le chenil sont complétement dégar
nis. Il n'y a plus qu'un vieux chien de garde, un
coursier, deux chargeurs el un cheval de bât. La
aussi, le vide se fait sentir. La fauconnerie est
inlacte, mais les oiseaux ne sont pas en bonne
santé, par manque d'exercice,
La petite chapelle est reservée â la famille du sei·
gneur, â ses chevaliers et à ses hôtes de marque.
Le chapelain, le père Honfrus, y célèbre une mes·
se tous les matins à prime, ce qui est parfaitement
normal. Les hommes d'armes et les domestiques
se contentent de la messe du dimanche. En semai·
ne, les personnes qui assistent â l'office du matin

sont peu nombreuses: le chapelain bien sûr, les
trois chevaliers liges, le petit Guilan et sa nourri·
ce, dame Gauberte. Sire Alric est absent, car il ne
veut plus entendre la messe depuiS le malheur
qui l'a frappé.
Si les PJ demandent une entrevue avec sire Alric
pour discuter de ses problémes, ils se rendent
compte que toute la maisonnée leur met des
bâtons dans les roues. Leur seigneur n'est pas
encore rentré d'inspection, il est déjà parti à la
chasse, il se recueille dans la chapelle... Brd,
c'est l'homme invisible. Néanmoins, aprés quel·
ques dèconvenues, les voyageurs arrivent à «coin·
cer_ leur hôte. Sire Alric leur explique alors que
seules ses obligations seigneuriales et la gestion
de son fief l'empèchent de paraître â la cour de
son suzerain. Pour le problème du service d'ost,
il se fait plus évasif. et annonce que ses troupes
sont fort dégarnies et qu'il ne peut laisser le châ,
teau sans garnison... ce qui est vrai.
Sire Alric fera tout son possible pour faire partir
ses visiteurs le plus vite possible. Bien sûr, il ten·
te de protéger son secret mais, surtout, il ne tient
pas ft ce qu'ils soient eux aussi victimes de la
malédiction. Son désir de les protéger du Grand
Loup est tOUI à fait sincère.
Les gens du château, comme les paysans du vil·
lage, ne 5a\'ent pas trop ce qui se pas~. Bien sûr,
ils s'étonnent de ne voir leur dame qu'à la nuit
tombée, mais ils pensent qu'elle est malade et
faible, et doit rester alitée. les seules personnes
à connaître la mélamorphose sont la nourrice qui
s'occupe de l'enfant, totalement dévouée à sa
maîtresse, et son époux . Voici ce que l'on peut
apprendre au château (et par qui):
• Dame Ê1aine est souffrante et reste alitée tou·
te la journée. Nul n'est autorisé â pénétrer dans
ses appartements (les domestiques, les hommes
d'armes, les chevaliers liges).
• Le jeune Cuitan ne voit sa mère que le soir
(l'enfant. quelques domestiques).
• Le seigneur n'est jamais couché avant matines
{hommes d'armes, chevaliers liges, un ou deux
domestiques),
• Le petil CuHan est né une nuit de Noël, alors
que son père etait absent. Le seigneur traquait
une meute de loups qui écumait ta région (les
domestiques, gens d'annes et chevaliers).
• Sire Alric a perdu tous ses chiens il y a trois
ans, lors d'une chasse aux loups un jour de Noe!.
Depuis, il n'a pas reconstitué sa meute, alors qu'il
avait les meilleurs chiens courants du comte.
D'ailleurs, il ne chasse pratiquement plus (un
piqueur, chargé de s'occuper du chenil).
• Des visiteurs ont disparu depuis trois ans. On
ne les a jamais vu quitter le château, leur équi·
page est resté sur place mais â l'aube, Ils n'étalent
plus là,
• Juste avant la naissance de son fils, sire Alric
délaissail ses devoirs religieux, tant il était obnu·
bilé par la chasse (le père Honfrus).
• Sire Alric ne se rend jamais â la messe de pri·
me, mais il va toujours prier dans la chapelle
avec son épouse pour complies et matines. J!
refuse la présence du chapelain (toujours le père
Honfrus). En fait, Alric retrouve son épouse â
complies, la raccompagne pour un dernier adieu
et lui ouvre le passage secret lui pennettant d'en·
trer et de sortir du château sous forme de louve,
Ce passage est dans la crypte ou reposent les



ancêtres du seigneur de Whanon. Il conduit par
un petit souterrain à la lisière des bois. Dans la
crypte, il ya des vélements pour dame Élaine.

lellres sur le sol ave<: sa patte, mais des phrases
entières.. leur mémoire humaine leur reste enco
re pour quelques semaines, ils sont donc parfai
tement capables de continuer à mener renquéte
avec leurs amis.
Àpartir du moment où l'un des visiteurs a été vic
time de la malédiction, Alric est introuvable. 11 a
cependant donné l'ordre à ses serviteurs de pous
ser les personnages il partir.
Il n'y pas de solution unique à ce scénario. Il faut
arriver à vaincre le Grand Loup, physiquement
(lors d'une chasse), spirituellement (grâce à sa
foil... ou les deux. laissez le groupe inventer sa
solution, el si elle vous semble bonne, faites en
sorte qu'elle fonctionne.

Ann' ...tlll.rd
lIIustr.lt1l1lt: Érlc Puech
pl,n: Cyrlll, 0llu)lIn

la double chasse
Tout cela conduira les personnages il se lancer à
la chasse aux loups. S'ils annoncent clairement
leur intention et que les domestiques ont le temps
de rapporter la chose à leur maître, celui,ci don
nera l'ordre qu'on les capture et qu'on les jetle
pieds et poings liés dans la chapelle. Comme le
chapelain continuera à célébrer la messe, le sei·
gneur de Wharton espère bien que les intrus iront
grossir les rangs de la meute. laissez aux pero
sonnages J'occasion de s'échapper... S'ils sont
encore présents dans les lieux au moment des
complies et des matines, ils verront sire Alric et
son épouse il la chapelle, assisteront aux trans,
formations et découvnront le passage de la cryp·
te. Alric. amer malS sans arrogance, leur prédit
qU'il leur ouvrira bientôt la pone pour la méme
raison.
Si les chevaliers réussissent à partir en chasse
discrètement, ils n'ont pas trop de mal à sUIvre les
traces des loups. En effet, le Grand loup vient
tous les soirs accompagner dame Elaine pour
qu'elle puisse rejoindre le château. Suivez les
règles de chasse (p.196·197 des règles de Pen·
dragon).
Comprenant que ses hôtes sont partis chasser
les loups et que sa femme est en danger, sire
Alric et ses trois chevaliers liges les pourchas·
sent pour les empêcher d'intervenir. Il s'ensui
vra alors une double chasse, a~'ec appels de cor
ne et hurlements de loups résonnant dans la
forét, combats et poursuites... Quand Alric aura
rejoint les personnages, dleur ordonnera d'arrê·
ter immédiatement la chasse et de quiller ses
terres. S'ils refusent, il se lance il l'attaque, accom·
pagné de ses vassaux.
Le Grand loup, béte démoniaque et arrogante,
apparait sur une hauteur pour suivre le combat et
ponctuer les coups de hurlements moqueurs. Il
devra affronter son destin quand les chevaliers se
jetteront sur lui! Après sa mort, tous les loups qui
l'accompagnent reprennent forme humaine. Frap·
pés d'amnésie, ils ne comprennent pas ce qui
leur est arrivé. Une fois qu'ils auront réalisé, ils
seront extrêmement re<:onnaissants envers leurs
sauveurs.
Il ne reste plus à nos chevaliers qu'à rentrer chez
leur suzerain, mission accomplie et l'âme en
paix.

Tous les étrangers qui entendent trois messes au
château sont transformés en loups, et destinés à
vE'nir grossir les rangs de la meute. Cest pour
cette raison que le recrutement des gardes est
devenu si difficile. les gens pieux sont transfor
més, et seuls les mécréants peuvent rester en
loute impunité. la transformatIon a lieu dans la
nuit qui suit la troisiéme messe.
Une douzaine de personnes, en visite au château,
ont déjà été victimes de la malédiction. Elles ont
rejoint la meute du Grand loup, et certaines
d'entre elles ont peut-être déjà été tuées par les
chevaliers, lors de la poursuite nocturne. Pour
elles, la transformation est définitive, et elles
n'ont pas de répit entre complies el matines.
D'ailleurs, la seule raison pour laquelle dame Élai
ne revient tous les soirs est la cruauté du loup
démoniaque. Il torture sire Alric en le laissant
vOir sa femme trois heures par jour, l'empêche de
l'oublier et aussi de prendre une llOU\"elle épouse.
Dame Élaine est la seule à bénèficier de ce • pas·
se·droit. magique. Cest Alric lui·même qui ouvre
la porte secrete de la chapelle aux loups nouvel·
lement transfonnés.
Inventez des prétextes pour que les personnages
n'entendent pas tous la messe en méme temps,
comme par exemple une confidence d'un domes
tique qui prend beaucoup de temps. Il ne faut
pas transformer tout le monde d'un coup! N'ou·
blions pas que même les gens les plus pieux ne
vont il l'église qu'une fois par jour. Il faut être
moine ou complètement oisif et obnubilé par la
religion pour entendre plusieurs messes dans la
journée.
les personnages métamorphosés ont les mêmes
caractéristiques physiques que les loups de la
meute. Ils gardent cependant leur intelligence
humame, leurs traits et leurs passions, et peuvent
ul1liser toutes les compétences qui n'exigent que
de la réflexion. Restez fenne pour la communi·
calion: un loup ne parle pas. et ne peut pas écri·
re. À l'exlrêmE' limite. il peut tracer quelques

les effets
de la malédiction

• Si les personnages interrogent dame Élaine au
cours d'une soirée, elle ne pourra pas leur rêvéler
grand·chose. Elle est persuadée de passer ses
Journées alitée. Elle est néanmoins un peu trou
blée, même si elle est sincére. Si on lui raconte
tOUt ce qui se passe au château, les rumeurs quI
circulent... elle se trouble de plus en plus et se
plonge dans une sombre rénexion. À partir de ce
moment, elle mènera eHe·même son enquéte, et
c'est il la fin de sa deuxième soirée d'investiga'
tions qu'elte comprendra ce qui se passe. Si les
visiteurs se sont montres amicaux, elle viendra
leur donner ses conclusIons et les suppliera de
l'aider. S'ils se sont montrés hostiles, elle som·
brera dans une profonde mélancolie et commen·
cera il songer au suicide. le soir suivant, elle ten'
tera de mettre son projet à exécution en se Jetant
du haut du donjon, mais elle sera retenue à temps
par son époux. Sire Alric, dans une colère noire,
saisira son épée et se Jettera sur les person
nages. Si vous désirez une ambiancE' plus tra·
gique, laissE'z le destin suivre son cours. Sire Alric
ne pourra pas sauver son épouse.

••
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Pour Pendragon

r:-Sire Alric ,

TAI 14 DEX 13 FOR 14 CON 15 1

1
APP 12 PdV 30
Vitesse 3, Dé~ts sd6.
Armure 12 + écu.

1
Attoques: Épée 21, lAnce 16, unce 1
de fantuSin 10. Dague 10. &taHle 16.
ÉquiUtion 16.

1
Traits el passions: Valeureux 1S. 1
Amour (épouse et fils) 18.
Compêlences: Ch.1s~e 18. Courtoisie 10. 1

1
Hénldique 10, Premiers soins 10,
Tournoi 10. Vigilance 12.

1
1
1
1

1'" Homme lige de sire Alric
TAI 14 DE>: Il FOR Il CON 14

IAPPII PdV28
Vitesse 2, Dégâts 4d6.
Armure 10 + écu.

1

Atraques: Épée 1S, Lance 13, lance
de fantassin 6. Dague S. Bataille 10.
Équitation 10.

1

Traits et panions: Valeureux 1S. loyauté
(sire Alnc) 1S. .
Compétences: Chnse 1S. CourtoisIe 5.

1

Héraldique S, Premiers SOlOS 10, Tournoi 10'1
Vigilance 10.

1... Hommes d'armes de sire Alric 1
TAI 9 DEX 10 FOR 10 CON 13
APP 10 PdV 23

1
Vitesse 2 (+1), Dégâts 3d6. 1
Armure: 4 + bouclier.
Attaques: lance de fantauin 10, Épée 10,

1
Dague 6. 1
Traits et passions: Valeureux S.
Campttences: Vigilance 10.

1... Brigands 1
I TAl 12 DEX 10 FOR 12 CON 12 1

APP8 PdV24
Vitesse 2 (+ 1), Dé~ts 4d6.

1

Armure 4 -+ bouclier. 1
Attaques: Grande lance de fantasSin 8,
Arc 8 (3d6). Dague 8.

1

TraItS el passions: Cruel 1l MéflOllnt 16. 1
ValelJreux 8. Haine (cheYaliers) 12.
Compttences: Chasse 16, Vigilance 18.

1... Le Grand Loup 1
TAI40 DEX 20 FOR 30 CON 20

1
PdV 60 1
Vitesse 8, Dégâts 7d6.
Guérison 5, Blessure grave 20. Inconscience

1
15, Chute 40. Armure 10, Esquive 15. 1
Modificateur en Valeureux -5.
Gloire pour le tuer 400.1Attoque: Morsure 20, -+ 2d6 aux dé~ts. 1

,
... Les outres loups
TAI 14 DEX 22 FOR 12 CON 12 1
PeN 16

1

Vitesse 8, Dégâts 2d6. 1
Guêrison 2, 8leS5lJre gnve 12.,
Inconscience 4, Chute 4, Armure 2.

1

EsquiVe 10. Modificateur en Valeureux O. 1
Gloire pour le tuer S.
Attoque: Morsure 20.

1
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VAMPIRE

V'Ue \t1ofte
Ce scéMtri6 s'adresse à. desj6",ev,rs sac~a~t réttéc~ir rapidellle~t et à. "'~ C6~te"'r eK:périllle~té

et capabte d'illlpr6viser. Les perS6MajeS pe",ve~t être de t6"'S ~ivea"'K: d'eK:périe~ce,
Le «Pta~ers g"'ide t6 t~e Sabbat» et te s"'pptéllle~t « frQ,~ce» pe",ve~t s'avérer ",tiles,
Mis ~e sMt pas i~dispe~sabtes,

Mises au point
Ce paragraphe s'adresse aux Conteurs qui ne pos·
sèdent pas le supplément France. II fait notam·
ment le point sur deux notions essentielles, celle
de marquis et celle de Praxisme.
• En Europe, le concept de .. fief. remplace sou·
vent celui de cité. Un fief est une grande région
regroupant plusieurs villes d'importance moyen
ne. Chacun des six fiefs français est gouverné
par un marquis qui posséde les mémes privilèges
et attributions qu'un prince, à deux exceptions
près. Premièrement, et comrairement aux princes,
les marquis ne sont pas élus par les membres
d'un quelconque Primogéne, mais désignés par le
prince de Paris, François Villon, qui peut les des·
tituer selon son bon vouloir. Deuxiêmemen!, Vil·

sont dirigés par des gens qui préféreront couler
séparémenl plutôt que de surnager ensemble. Le
théme de ce scénario réside dans la nêcessité de
s'unir face à une menace superieure, malgré les
dissensions elles faux-semblants. Son 3tmosphé
re peut quam à elle se résumer en trois molS:
décrépJlude, mcenitude et paranOla.

ment en faire les descendants d'une ou plusieurs
personnalités de la scéne locale, moyennant quel·
ques aménagements.
Attention, lIntrigue de Ville morte n'est pas linéaJ
re. Ce scénario propose la description des lieux et
des personnages pnncipaux, ainsi que des évé
nements qui surviendront quoi que puissent fai
re les PJ (au moins dans un premIer temps). Vous
êtes vivement eTKouragé li rajouter des éléments
li la chronologie qui vous est présent~ afin d'en
hannoniser la teneur avec les éléments de votre
propre chronique. Ce scénano peut convenir à
tous les types de joueurs. Des PJ lrés .. physi·
ques. y trouveront de nombreuses occasions de
combanre, mais l'aventure peut également être
menée comme une intrigue politique. Le plan du
Sabbat repose en grande partie sur le .. brouillard.
qui sépare les Anarchs et les membres de la
Camarilla. Un groupe de PJ tourné vers la négo·
ciation pourra tenter d'organiser des pourparlers
enlre les deux camps ennemis. S'il y parvient, les
deux parties se rendront certainement compte
Qu'elles ont été manipulées, mais cela ne signifie
pas pour aulant qu'une .. union sacrêe~ sera forcé
ment envisag~. La Camarilla. comme les Anarchs,

Introduction
Ville morte décrit l'arrivée du Sabbat dans

•__~ une region française oubli~ el pratIquement
- abandonnée li son son par le pouvoir toréador

le fief du Vannetals. AUJourd'huI, les quelques
membres de la Camarilla reslés sur place coha
bitent avec des Anarchs trop peu nombreux pour
assumer d'éventuelles ambilions expansionnistes.
Fidèle li ses méthodes, le sabbat compte dresser
ces deux faClions l'une contre l'autre au terme
d'une machmation savammenl orchestrée. Que
les PJ appartlennent au camp de la camarilla ou li
celui des Anarchs importe peu, ce scènario est
prevu pour fonClionner depuis les deux points de
vue. Il est même possible que les personnages
constituent une équipe .. mixte., avec des mem·
pres issus des deux factions. Cela vous deman·
dera un peu de travail supplémentaire, mais peut
s'avérer très enrichissant au niveau de l'intrigue...
Reste à déterminer si les PJ ne sont que de
simples visiteurs, même de longue date, ou s'ils
résident déjà sur les lieux de l'aClion. Dans ce
cas, leur passé sera intimement lié à celui des
vampires locaux, et vous pouvez éventuelle·
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ant.. et SaInt-NazaIre
dan. Je Monde des Ténèbres

Pendant des sltclet Nante~ adlSpute.t Renne~

/e titre de cap/tale de la IJretagnt, prétentIOn qu'tHe
a finalement a!Jandonnte en 179IJ.la ville apourtant
tout d'une cite llretonne, et le gigantesque ch~teau

de! duC{ de Bretagne, quI tombe auJourd'hui en ruine!
faute de tral'aux- témoigna rongtemp! de SDn glOrltux
pasu. Peuplee de 240 aao hilllitilllt! Ipm du double
tn CDmptant l'agglomerat/on), Iii vJlle wlt IUjourd'hul
que ron avenir ed derrlere elle Delainee par
/M Inmtlneur~ tt re~ tourfdes, eUe se vIde peu aJUU

de m forces vlve~, et ~a popula!Jon viei/llHante
se renferme sur eHe'1II8me, (ertaim quaruers
de la ptTlpherle, l'rauquement a~andonnU, mnt dmnus
le territoire de petites bandes rIvales (humaInes) qui
tentent de tromper le temps en se dlspulant un pou\'oir
derl~olre. la ~ituallon du \'amplm locaux renete
uUe decrepltude. Nante~ representait. ilU temps du duche
de Brdagne. une (oru anc laquelle Il faflalt compur.
Elle n'est plus aujourd"lllli qu'une vIHe de provinu UliS ame
et ~all~ Intéret. la plupart des vampIres de la (amarllla
ont cepelldant choi~1 d'y rWer, car la citt, avec sa
populatfon croiHallte de marginaux et de ~anI-a~rl,

represelrte un Important l'Mer de prole~. lM plut
la sItuation tconomlque et ~t)Clare de safnt Nazaire
et de ~u chantlru nalal~ dtsertts erts/ dramil'tlque
qu'aucun d'elltre eux ne peut urleusement enrluger
d'y résider. C'tit pourula que la ville de S'alnt·Nazaire.
~ituee à50 km de sa \'oWne, est devenue le domaIne
des AnarchL Outre le chateau des ducs de Bretagne,
la ville de Nantes {enorgueillit ilJuste tItre d'une
magltlfJqu6 cathédrale. OrnclelJement, la plupart
des vampires l'évitent soIgneusement. EII réalité, ~eallcollp

s'y retrouL'ent pour ntgocler des accords discrets.
WAnarchs, dall~ leurgrande miljorltt. ont choW les lones
perfpherlqul:.l de SllnP"azaire pour d.bllr IeUIJ refuges
(UHfS ou maiUlns abandonnees/ tandIs que les membres
de fa (amarJlla ont porte leur cholr.-en re~ ruxueum
demeure~ des quarl/ers baurgeols de Nantes.
Valls pouvel d'ores et dtja \'OU$ nporter au paragraphe
«Ou sonlln6HIOU$ 7., quI décrit les eudrolts
les plu~ InttrenanU paur le$ vamp/l'es de Nal1te~

et de SaInt .'Imlre.

sont la force, la violence et le caractére totale
ment inattendu de ses attaques qui déstabilisent
le plus les membres de la Camarilla, Le Sabbat est
imprévisible l

- Le Sabbat n'éprouve aucun scrupule a lrans
former rapidement des humains en vampires et â
les jeter contre ses ennemis afin de les noyer
sous le nombre. JI se sert également de cette

graphe. le fief de NantesjSaint-Nazaire esl consi
déré par les vampires du reste de la France, qui
ont cessé de s'intéresser à ce qui s'y passait, com
me un domaine agonisant. Ils n'y voient qu'une
zone déserlée peuplée par quelques bandes
d'Anarchs et par les derniers partisans d'un mar
quis local s'accrochant désespérément aux débris
d'une époque révolue, Si certains perçoivent lan·
tennac comme le dernier symbole d'un passé
illustre et le respectent comme tel, la plupart ne
voient en lui qu'un fantoche pathétique et para
nOiaque, entouré d'une poignée de COUMlsans
hypocrites qui se seNent de lui pour préseNer et
accroître leur maigre influence. les Anarchs et
les membres de la Camarilla vivent chacun de
leur côté en complète autarcie et l'on peUl affir·
mer, si l'on veut bien faire abstraction df' quelques
affrontements sporadiques et sans gravité, qu'ils
s'ignorent rnutueliement.

... et en profondeur
Tout le monde ignore que le Sabbat, déjà très
présent a Marseille, tourne désormais vers la
France des regards plems de convoilise. la secte
est â la recherche d'une nouvelle tête de pont
dans le pays. Il lui faut une cité assez discrète
pour ne pas attirer l'atlention des autorités pari
siennes, mais dans le même temps assez impor·
tante en termes de ressources et de population
pour rester intéressante. la conurbation Nantes/
Saint·Nazaire a tout naturellement attiré l'atten·
tion des espIOns du Sabbat, et ce pour plusieurs
raisons. En premier lieu, sa situation politique
particuliére la place en marge des autres fiefs
"tenus_ par Villon (cela fait longtemps qu'il n'y a
plus de légat dans le Vannetaîs)_ Par ailleurs, les
deux villes sont des ports sur l'Atlantique, ce qui
permettra d'êtablir à terme des liaisons mari
times secrètes avec New York, cité contrôlée par
le Sabbat. Cela facilitera grandement l'arrivée
ultérieure de meutes américaines sur le territoire
français. Enfin, la population vampirique du fief
est peu nombreuse, affaiblie et hétérogène. Tous
ces facleurs ont emporté la déCision des stra
tèges de la secte. le Vannetais tombera' Son choIX
arrêté, le Sabbat a entrepris de s'infiltrer à la fois
chez les Anarchs et chez les partisans du marqUIs
afin de ranimer le vieux conflit entre les deux
factions el de les pousser a la guerre ouverte.
Une fois les deux camps suffisamment affaiblis,
prendre le contrôle définitif du fief sera facile.

le Sabbat, du général...
les Conteurs se trouvant en possession du Players
Guide rD the Sabbat sont déjà familiarisés avec les
méthodes et les pnncipes du Sabbat. Les quel·
ques hgnes qui suivent constituent un bref résu
mé des tactiques employés par ces redoutables
vampIres'
- Le Sabbat fait un usage intensif des espions. Il
les envoie dans les villes ennemies pour récolter
des informations et semer les graines des dis·
sensions futures. Dans un premier temps, son
approche est fort discréte et ses méthodes restent
assez classiques: infiltration, mise en confiance,
manipulation.
- S'JI faut violer la Mascarade pour détruire la
Camarilla, le Sabbat n'hésite pas à le faire. Ce

le fief du lIannetais

Nantes, en surface...
Quel que soit If' camp des personnages, les jou·
eurs disposent des informations de ce para·

Cette «Venture se déroule au cœur du domaine
vampirique du Vannelais, qui regroupe Nantes
et saint-Nazaire, Même s'il en conserve le nom
et les prérogatives, le Vannetais n'est plus consi
déré comme un fief à pan entiére depuis prés
de vingt ans. Ravagée par des intJigues fomentées
par un groupe de Ventrues rh'3ux basé à Bor
deaux, celle régIOn n'est plus aujourd'hui que
rombre d'elle·même. Elle reste néanmoins dIrigée
par le marquis lantennac, un ancilla Ventrue que
sa défaite a rendu pratiquement dément. Dans
la France du Monde des Ténèbres, la zone Nantes,'
Saint·Nazaire constitue une grosse conurbation où
règne une atmosphére de déclin postindustriel
assez écrasante.

Jon dispose d'un droit de veto qu'il peut théori·
quement appliquer â chacune de leurs dédsions,
En pratique, il l'utilise rarement, mais son exis
lence reste une épine dans le talon des marquis,
auxquels il rappelle la réalilé de leur allégeance,
• le prince de Paris est représenté auprès de ses
marquis par des légats, Tous sont membres du
clan Toréador, Ils n'ont â répondre de leurs aCles
Qu'auprès de Villon lui-même, et ne sont pas sou
mis à l'aUionté du marquis auprès duquel ils rési
dent. la plupart du temps, les relations entre
marquis et légats sont assez houleuses. Outre le
légat et les membres du Primogène, chaque mar
quis est secondé dans sa tache par un sénéchal,
un prévôt et un gardIen de l'E1ysium. le sené·
chal est le conseiller du marquis, et son premier
substitut lorsque ce dernier vient à s'absenter.
De ce fait, il est le plus souvent son descendant
direct. le prévôt, de son côté, est chargé de faire
appliquer et respecter les décisions du marquis,
et posséde le droit de mener ses investigations
comme il J'entend. li n'appartient pas forcémenl
au clan du marquis. le gardien de l'Elysium, enfin,
est responsable de l'accueil des vampires étran
gers au sein du fief et de la protection de l'Ely
sium. Ses attributions réelles varient grandement
d'un endroit a l'autre, mais le gardien fait géné
ralement office d'ambassadeur et de messager
enlre le marquis et ses sujets, le gardien esl théo
riquement choisi par le marquis du fief, mais
appartient toujours au clan Toréador, dans la
mesure où Villon oppose son veto à toute autre
nomination.
• Ce n'est un secret pour personne: la France
subll depuis longtemps l'hégémonie des Toréa
dors. Nombreux sont les ennemis de ce clan a
prôner le retour des pleins pouvoirs aux marquis.
On nomme" Praxistes - les partisans de cette
réforme, d'après le mot lalin "Praxis - qui, en jar·
gon vampirique, désigne le droit des princes a
régner sur leur cité. Si le mouvement praxiste
n'était à l'origine composé que de Ventrues (a
quelques exceptions prés), il est aujourd'hui
"récupéré_ par un nombre toujours croissant
d'adversaires du prince de Paris, qui \'Oienl dans
cette crOIsade un excellent moyen d'assouvir leurs
ambitions personnelles.



méthode pour neutraliser les chasseurs de vam
pires, sélectionnant ses proies parmi les proches
de l'humain en question.
- Le Sabbat tente d'instaurer le chaos le plus
complet au sein des territoires ennemis. Il assas·
sine les serviteurs humains des vampires de la
Camarilla, torture ses prisonniers, incendie les
refuges et utilise la rumeur et la désinformation
pour dresser ses adversaires les uns contre les
autres.

... au particulier
ÀNantes et à Saint·Nazaire, les envoyés du Sabbat
sont préts, lorsque débute le scénario, li déclen
cher la guerre. Depuis plusieurs semaines, ils se
sont infiltrés dans l'entourage du marquis et par
mi les Anarchs. Ils ont employé leur temps li fai
re monter la tension d'un cran. Les deux groupes
d'agents sont toujours restés secrétement en
contacl. Le moment venu, les membres du Sabbat
infiltrés du côté des Anarchs assassineront la
goule principale du marquis, en s'arrangeant pour
laisser derriére eux des indices susceptibles d'in·
criminer les vampires de Saint·Nazaire. Mal
conseillé par les agents implantés dans son entou·
rage, le marquis ne manquera pas de riposter.
Dl! représailles en expéditions punitives, la région
sera bientôt à feu et li sang. Un calendrier des
événements a été conçu pour vous aider à gérer
la marche des événements (voir le paragraphe
Calendrier, plus loin). Les personnages ont bien
sur la possibilité d'influer sur son déroulement.
Plus le scénario avancera, plus ils auront de
chances de comprendre ce qui se passe vraiment,
mais moins ils auront de chances de déjouer les
plans du Sabbat.

Dans le camp
des Anarchs

Les vrais rebelles
Sans compter d'éventuels PJ, ils sont li peine plus
d'une douzaine. On peut, grosso modo, distin
guer deux sous·groupes. les Brujahs, violents et
impulsifs, sont regroupés autour d'une certaine
Lisa. Les Nosferatus, plus prudents et secrets,
obéissent li un dénommé Gref, le plus vieux des
Anarchs. Si les PJ doivent être intégrés au groupe,
vous pouvez en faire des descendants de l'un ou
l'autre de ces leaders. En régIe générale, et malgré
les divergences qui séparent Gref et Lisa, les deux
factions s'entendent bien: elles possédent des
objectifs et des Heux de réunion communs. Les
Anarchs se regroupent parfois li l'occasion de
virées nocturnes improvisées, ou lorsque les ciro
constances l'exigent (assez rarement avant le
début du scénario). Les vampires de saint-Nazai
re se retrouvent parfois li L'épave, une boîte de
nuit située dans un vieux cargo réaménagé et
ancré à quai. «L:entrepôt», un vaste local désaf·
fecté situé sur les docks. est réservé aux assem·
blées extraordinaires. Souvent désœuvrés, les
Anarchs tentent de noyer leur ennui en organisant
des chasses nocturnes assez cruelles. Ils poussent
le plus loin possible leur quête de plaisirs inter·
dits. Leur philosophie, surtout en ce qui concer

ne Lisa et sa clique, tient en trois mots: sex,

drugs et rock'n'roll. Description de
quelques Anarchs:
• Lisa. Cette Brujah se considère
comme la véritable leader des vam·
pires de Saint-Nazaire, et Gref ne
fait rien pour la contredire. Étreinte
en 1983 alors qu'elle était âgée de
19 ans, cette jeune punkette a gardé
de son passé agité un goût trés
marqué pour la provocation et le
nihilisme, Sa nature impé·
tueuse et entière la
pousse souvent li
prendre des déci'
sions inconsidérées,
et elle ne doit qu'à
une certaine inno
cence et à une incon
testable beauté la
chance d'être encore à
la tête du groupe aujour·
d'hui. Bravant les inter
dits d'une Mascarade que
Lantennac n'est pas en
mesure de faire respecter à
Saint·Nazaire, Lisa s'est permis
d'étreindre une demi·douzaine de jeu·
ne gens au cours de la dernière décennie,
mais la plupart ont connu des fins tragiques. La
jeune vampire est toujours entourée de trois ou
quatre goules fanatiquement dévouées qu'elle va
séduire dans les clubs, et dont elle se lasse géné
ralement assez rapidement. Elle méprise ouver
tement Lantennac.
• Thomas et Alain. Ces deux Brujahs sont les
compagnons de Usa et se disputent ses faveurs.
Comme elle, ils sont issus des quartiers défavo
risés de Saint-Nazaire, et le fait de devenir des
vampires n'a pas changé grand·chose à leur com·
portement. Arrogants et poseurs, ils se contentent
pour l'instant de faire régner la terreur dans les
lieux chauds de la ville et de jouer les gros bras
pour impressionner Lisa. Vu de l'extérieur, ce
sont deux brutes violentes, perpétuellement au
bord de la Frénésie. En fait, ils aboient beaucoup,
mais mordent assez peu ... Parmi les compa·
gnons, nombreux sont ceux que leur attitude
puérile et mesquine commence à exaspérer. Tho·
mas et Alain ont pris ombrage de la présence
des deux nouveaux venus Malkavians (voir plus
loin). En effet, ils sentent confusément que leur
folie à eux n'est pas feinte, et qu'elle va plus loin
que les psychoses «douces» de la plupart des
Malkavians.
• Gref. Ce Nosferatu taciturne et dépressif ne
porte pas Lisa dans son cœur, mais la laisse diri·
ger les opérations tant qu'il estime que les actions
de la jeune Brujah ne nuisent pas directement
aux intérêts communs du groupe. Gref vivait
autrefois à Paris. Déçu par l'attitude générale des
Toréadors envers les membres de son propre dan
et par la futilité des objectifs poursuivis par Vil·
Ion, il a fini par concevoir une haine féroce à
l'égard de la Camarilla et de ses représentants.
Aprés des décennies d'exil forcé passées à se
morfondre dans les égouts de Saint·Nazaire, et
malgré la présence réconfortante de Solène et
Pyrrha, qu'il a étreintes il y a quelques années, il
n'est plus sûr aujourd'hui d'avoir fait le bon choix.
Miné par le remords et les regrets. Gref sait que

seule une quête spirituel
le et solitaire (celle de

Golconda?) pourra
désormais le dé·
tourner des ses pen·

sées suicidaires.
• Solime et Pyrrha.
Ces deux anciennes

prostituées, défigurées
par l'alcool et les mau·
vais traitements,

vouent une reconnaissan·
ce sans bornes à Gref (li

qui elles sont attachées
par les liens du sang).
Leur condition de vam
pires leur a permis de
se venger de façon défi
nitive de tous ceux qui

avaient fait de leur vie
un enfer (souteneurs, dea-

lers). Désormais apaisées,
les deux femmes sont décon-

certées par l'attitude de Gref,
qui semble s'éloigner d'elles. Sen·

tant que son influence sur le groupe
s'amenuise, elles tentent par tous les

moyens de l'impliquer dans les petites
intrigues qui continuent de s'y nouer. Solène et
Pyrrha sont trés liées l'une à l'autre, et portent une
profonde affection à «120» (voir plus loin),
qu'elles ont pris sous leur protection. En revan
che, les allusions et l'attitude de Docteur Neptu·
ne (souvent rappelé à l'ordre par" 120» lorsque
les deux vampires sont seuls) leur sont insup
portables, et pourraient déboucher sur un conflit
en cas de tensions.

Le ver daijs le fruit
Le Sabbat a infiltré trois vampires parmi les
Anarchs de Saint-Nazaire: Docteur Neptune,
«120» et Gregor. Ces trois antitrlbus {deux Mal·
kavians et un Gangrel) prétendent être des
Anarchs en exil ayant fui Washington pour échap·
per aux persécutions du prince local et aux
assauts du Sabbat, très puissant dans cette partie
des États-Unis. Tous trois ont été soigneusement
choisis pour cette mission et sont des comédiens
consommés, habitués à se faire passer pour ce
qu'ils prétendent être. Ils sont plutôt bien accep·
tés au sein des Anarchs, même si les Nosferatus
se méfient un peu d'eux. Le fait qu'ils constituent
un «groupe dans le groupe» les rend a priori
plus facilement soupçonnables en cas d'incident.
Ils n'hésiteront donc pas à menre en scéne la
mort d'un ou deux d'entre eux au cours d'un
affrontement contre les partisans du prince, afin
de donner le change.
• Docteur Neptune. Imaginez un excentrique
tout droit sorti d'un roman de Jules Verne, avec sa
canne à pommeau d'or, son chapeau haut·de·for
me et sa barbe grise délicatement taillée. Il prend
un malin plaisir à courtiser les deux Nosferatus
qui composent la fratrie de Gref, et ses allusions
souvent malsaines (<<cette cicatrice vous va à
ravir, ma chère ... ») laissent parfois les autres
Anarchs perplexes. La plupart du temps, toute·
fois, elles les amusent, et Docteur Neptune est
très apprécié de ses compagnons. Il met à profit



sa popularité pour jouer un rôle de conciliateur et
de médiateur entl"f Gref et Lisa, dont les vues
sont bien souvent opposées.
• Gregor. Le cas de ce jeune Malkavian est un
peu plus complexe. Officiellement, il pense qu'il
est un cloporte réincarné en humain {le contraire
du roman de Kafka) et que le vampirisme doit
lui permettre d'expier ses fautes. Il est capable de
disserter pendant des heures pour convaincre
ses interlocuteurs de la supériorité intnnséque du
doporte sur les autres espéces animales. En fait,
la prétendue folie de Gregor est bien entendu
montée de toutes pièces. Sa démence est bien
plus dangereuse que celte simple lubie, qui le
rend sympathique au yeux des Anarchs. Bien sûr,
il arrive parfois que Gregor sorte de ses gonds et
tue un humain sans raison apparente. Mais per
sonne ne s'en étonne. Après tout, si ça se trouve,
il croit étre en train de chasser le cloporte.,.
... 120,.. L'énigmatique _120" complète cet
étonnant trio. Neptune prétend qu'il a perdu la
mémoire le jour de son étreinte (dont lui·même ne
semble pas savoir grand·chose), et qu'il est inca·
pable de retenir quoi que ce soit. De fait. _120"
{son nom vient d'un tatouage inexplicable qu'il
porte sur l'épaule drOite} ne parle jamais et
semble tout à fait indifférent à ce qui se passe
autour de lui. Gregor et Neptune sont obligés de
chasser pour lui. Les autres l'ont pris en pitié,
notamment Pyrrha et Sciène, les deux NosferalUs.
En réalité, «120" est le responsable de la mis
sion. C'est l'un des éléments les plus prometteurs
du Sabbat, un tueur sans pitié doublé d'un mani·
pulateur hors pair, qui joue son rôle à la perfe<>
lion. Il ne révélera sa véritable nature qu'au der·
mer moment.

la Camarilla
le l1)arquis et ses partisaQs
Eux aussi sont peu nombreux: une
dizaine, sans compter les PJ et les
trois infiltrés du Sabbat. Le mar
quis lantennac est un ancilla
Ventrue issu de la 8' généra·
tion, étremt en 1760. Dans les
années 70, les intrigues our·
dies par ses vieux rivaux, les
Ventrues de Bordeaux, lui ont
porté un coup presque fatal.
Il ne s'est pas encore remis.
Les défaites et les trahisons
qu'il a subies l'ont rendu à
moitié fou. Nombreux
sont ceux, panni ses
«alliés., qui l'ont
quitté au fur el à
mesure de sa lente
dégringolade. Ceux qUI
sont restés auprés de lui
sont davantage motivés par
leur propre ambition que par
une quelconque loyauté. En
dehors du marquis lui·même, la
Camarilla locale compte quelques
autres Ventrues (tous descendants
directs de Lantennac), trois Toréa·
dors (regroupés autour d'Artus, un

poseur aigri et dé<adent) et quatre
Tremeres placés sous le commande
ment d'une certaine Eugénie Ver
mont. Vermont est une ancilla
déçue et rancunière,
envoyée dans ce fief morio
bond par des rivaux dési·
reux de l'écarter défi·
nitivement des affaires
de son ancienne Fon·
dation. iii encore, il est
recommandé, si cela est
possible, de faire des PJ
des descendants de lanten
nac, d'Artus ou de Vermont,
selon leurs clans.
• Lantennac. Perdu dans ses
réveries nostalgiques, prisonnier
d'un passé qui ne lui appartient plus,
le marquis cherche il tout prix àentretenir
l'illusion de sa grandeur d'antan. les autres
vampires, trop occupés à se battre pour pren·
dre sa place, ne songent pas à le contredire. Lan·
tennac est ainsi persuadé d'etre le souverain d'un
fief puissant et influent. les recentes revélations
de Gilles de Rougemont (voir plus loin) l'ont
d'ailleurs conforté dans ses certitudes. Depuis
quelque temps, le marquis parait beaucoup plus
sûr de lui qu'auparavant.
• Artus. Ce dandy arrogant ne reste aux côtés de
Lantennac que parce qu'il espère s'emparer bien·
tôt de son pouvoir. Il flatte sa vanité de façon
grotesque, et seul le marquis prend encore ses
sarcasmes il peine dèguisés pour des marques
de révérence. Amusé par la situation, Artus va
toujours plus loin, et se vante maintenant publi·
quement de manipuler lantennac. Le Toreador
et sa clique méprisent ouvertement Vermont, qui
le leur rend bien. Artus posséde un club à Nantes,
le Royal, où il tient sa cour personnelle.
• Vermont. Extérieurement, Eugénie ressemble

à une comtesse de roman russe perdue entre
deux âges: belle, distinguée, sûre d·el·

le et intelligente. Si elle se gausse
elle aussi du marquis, elle le fait
beaucoup mois ouvertement. Elle
lente de gagner progressivement
ses faveurs et d'influencer ses déci

sions, maIS son récent regam d'éner
gie la met mal il l'aise. Les membres
du sabbat savent qu'ils auront du

mal avec Eugénie, qui peut comp·
ter sur l'aide dévouée de quatre

Tremeres trés discrets el trés
efficaces.

les ageQts
du Sabbat

Le processus d'infiltra'
tion du Sabbat au sein de la

Camarilla nantaise est mené
par un certain Charriére, un Tzi-

misce d'origine française, étreint
il l'époque de la Révolution et ayant

fui la France pour la Nouvelle·Orléans
dans les années l BOO. Charriére est
accompagné de deux antitribus Ven

trues, Martin Tempest et Stanley Brad
son, qui se fom I"fspectivement appeler

Brunei et Mozart. Tous
deux sont d'excellents élé
ments. Grâce à ses pouvoirs

de Vicissitude, Charriére a
pris l'apparence d'un Ventrue

français que Lantennac connait
de nom, de vue el de

réputation: Gilles de
Rougemont. Celui·ci est

un proche du marquiS de
Lron, de \'andreuil, el un mem
bre très actif du mouvement

praxiste. Les deux antitribus som
censés eue ses descendants.
Sous les lraits de De Rougemont,
Charriére a rendu visite au mar·

quis voici quelques semaines
(un mois aprés que ~ 120»

et ses acolytes aient pris
contact avec les Anarchs de
saint·Nazaire). Cette visite
secréte, entouré{! d'un luxe
de précautions infini, étaIt
destinée il menre le marquis
cen condition•. D'après le
faux de Rougemont, un

grand soulévement des marquis de province se
prépare en effet contre l'autorité centrale et des·
potique des Toréadors de Paris, un soulévement
qui aurait pour objectif la restauration des mar·
quis dans leur ancien statut princier. Ces «révé
lations. ont rapidement convaincu lantennac.
Toujours selon de Rougemont, le marquis du Van
netais a été choisi pour faire partie des quelques
grands acteurs de cene conspiration en raison
de ses qualités unanimement reconnues par ses
pairs. Toutefois, il doit d'abord regagner le contrô
le de son fief en écrasant définitivement les quel·
ques bandes d'Anarchs qui gangrénent son terri
toire et narguent secrétement son autorité, afin de
prouver aux autres marquis qu'il est bien digne
d'endosser le rôle qu'ils ont prévu pour lui. Seul
le marquis sait que le faux de Rougemont et ses
_descendants. séjournent actuellement dans le
fief. !Iles loge d'ailleurs dans son propre refuge,
un hôtel particulier avec jardin situé dans les
quartiers aisés de Nantes. Us n'en sortent presque
jamaiS, sinon pour chasser une fois tous les deux
ou trois Jours.
I.:idéal serait évidemment que les PJ (s'ils évo
luent du côté de la Camarilla) découvrem l'exis
tence de ces mystérieux visiteurs et lentent d'en
apprendre lin peu plus sur leur compte. Même
s'ils ne le font pas tout de suite. le brusque chan
gement d'humeur du marquis en étonnera plus
d'un. Il est passé il y a quelques semames de
l'état de fantoche désabusé et sénile à celui de
boutefeu bien décidé à rétablir son autorité sur la
région.
• Charrière, alias de Rougemont. li est avec
_120. et Mozart le vampire le plus compétent et
le plus expérimenté envoyé par le sabbat. Son
maintien empreint de noblesse et son caractère
posé mais déterminé ont su gagner la confiance
de lantennac. Charrière est né pour ce genre de
mission. C'est un véritable prédateur, qui ne perd
jamais son calme.
• Tempest, alias BruneI. BruneI est un géant de
deux mètres au cràne chauve, qui dissimule tou·
jours son I"fgard derriére des luneltes de soleil



aux ~rres bleutes. Il sait é<onoml5er ses paroles,
et Charrière l'emploie généralement pour intimi'
der ses adversaires. Brunei est un spécialiste de la
torture, capable de faire avouer n'importe quoi â
ses victimes.
• Bradson, alias Mozart. Petit, cheveux en
bataille, vêtements impeccables ... Mozart forme
avec Brunei un contraste saisissant. Les deux Ven·
trues se complétent pourtant â merveille. Grâce â
ses talents de diplomate, Mozart parvient 10U'

jours â mellre ses mterlocuteurs à l'aise. C'est
lui qui assure le hen avec les mfiltrés de Saint
Nazaire. Les PJ auront beaucoup de mal à le per
cer à Jour, car c'est un mdividu d'une Irès grande
subtilité.

Calendrier
Les événements qui suivent ne surviendront que
si les PJ ne font rien. Ils sont fournis à titre indi·
catif. Vous pouvez les modifier en fonction des
décisions des PJ. les supprimer ou en ajouter
d'autres.

• Première nuit. Bernard, la goule principale
du marquis esl envorée comme messagère chez
les Anarchs de Saint·Nazaire. [Jle est interceptée
par BruneI avanl d'avoir pu arriver à destination.
Le vampire lui tranche la tête el lui grave au cou·
teau le ~A. d'anarchie sur la poitrine, avant de
ramener le corps décapité à la grille de la pro·
priété de Lantennac.. aprés quoi, il alerte le mar·
quis. Ce dernier, fou de rage, prend ce meurtre
pour une provocation directe de la part des
Anarchs.

• Nuit + 1. Lantennac réunit Artus et Vermont
chez lui pour un conseil de guerre. Après leur
avoir exposé la situation, il s'enquiert de leur
avis, Si le Toréador est partisan d'une répression
immédiate, la Tremere est plus sceptique. Le mar·
quis {qui n'a pas révélé à ses deux lieutenants la
présence de De Rougemont et des siens), tranche
finalement en faveur d'une contre-attaque, fixée
au lendemam soir. Plus tard, un peu avant J'aube,
il s'enlrl'tient avec de Rougemonl, qui approuve
son choix et lUi propose son aide. Lantennac refu·
se sa proposJlion, ., pour ne pas le compro·
ml'ure-.

• Nuit +2. Deux des goules de Lantennac, accom·
pagnées des Toreadors d'Artus, sont envoyées à
L'lipave pour «donner une sévère leçon aux
Anarchs •. Sur ordre de Charrière, Mozart les
accompagne secrètement. Totalement pris au
dépourvu, les Anarchs SI' défendent comml' ils le
peuvent. ~ux des goules de Usa som tuées, el
Solène, cruellement blessée, sombre en torpeur.
Usa réunit aussitôt ses troupes à l'entrepôt, et
se heurte aux reproches de Gref, qui la tient pour
personnellement responsable de l'incident.
Une violente altercation èdate entre les deux
chefs, mais Docteur Neptune parvient â rêtabllr
un semblant d'ordre, et une riposte est prévue
pour le surlendemain. Gref quitte l'entrepôt fou
de rage. _120_ et Mozart se rencontrent en secret
dans un hôtel près du port pour faire le point.
Lantennac s'aperçoJl de l'absence de Mozart et
s'en ouvre à de Rougemonl. qui parvient à lui
trouver un alibI.

• Nuit + 3. Statu quo, Lantennac attend ta red
dition des Anarchs d'une heure à l'autre, mais
celle·ci ne vient pas. De Rougemont lui conseille
d'enfoncer le clou, et de lancer sans attendre une
seconde offensive,

• Nuit +4. Usa, accompagnêe de ses Brujahs, de
Docteur Neptune et de Gregor, opère une des
cente sur le Royal, le mghl·club d'Artus, où cl'Iui·
ci prend du bon temps l'n compagme de ses nom
breuses goules. "120_ est resté à sainl·Nazaire
avec les Nosferatus, et profite d'une absence de
Gref pour tuer définitivement SCiène. Pyrrha le
prend sur le fait, et est tuée â son tour. ~ 120» se
met volontairement en torpeur, après avoir pré·
parè une savante mise en scène destinée â faire
croire que lui et tes deux Nosferatus ont été vic·
times d'une attaque surprise. Pendam Cl' temps,
le combat falt rage au Rqya/, où Artus est finale·
ment tué pendant que Lantennac élabore dl' fié·

vreux projets d'avenir avec de Rougemont ft

Mozart, qui est parvenu â regagner sa confiance.
Le marquis apprend la mort du Toréador peu de
temps avant l'aube. À leur retour à salnt·Nazaire,
Lisa et sa bande sont effarês par la mort des Nos·
feratus, et se laissent berner par le stratagème
de., 120., lequel est - ramené â la vie. par [)OC.

teur Neptune. Celui--ci, grandiloquent à souhait,
Jure de venger le mon de Soléne el Pyrrha. Gref
esl mlrou\·able.

• Nuit + 5. Alenè par« 120_, Mozart se met à la
recherche de Gref. Trés affecté par la disparition
d'Artus, «son plus fidèle serviteur., Lantennac
réunit tous les survivants de sa clique chez lui.
Celte fois, ce sont les Tremeres (accompagnès
d'un Toréador) qui sont envoyés à saint,Nazaire
avec pour miSSIon d'y incendier l'entrepôt. Tout
se passe comme .,120. et Mozart J'avaienl cal
culé. Les BTUJahS ne sont pas totalement pris au

,
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Conclusion

que Lantennac lui·même ne cherchera en rien à
dèmentir' elle est sa derniere fierté.

Si les PJ ne font rien, les membres du Sabbat
prendront le contrôle de la rêgion en moins d'une
semainl', avec un minimum de pertes. Mozart
aura été chargé de maquiller les incendies et
autres batailles rangées en règlements de comp
te entre bandes de voyous humains. S'il disparaît
prématurément. il est possible que cette partie de
la mission ne soit pas menée à son tl'nnl' et que
les autorités locales viennent se mêler de la par
tie. N'oublions pas que de nombreux mortels fré·
quentent le Royal et L'êp(H'l!et que la villa de Lan·
tennac se trouve en plein cœur de Nantes.
Une fois Lantennac èliminé, Charrière et ses corn·
parses contacteront le Sabbat ne\\"yorkais pour
rendre compte du succès de leur mission el
demander des renforts. Une ou deux meutes arri
veront dans les dix Jours. Vous pouvez les faire
apparaître plus tôt si les PJ agissent trop rapide
ment et que les choses tournent mal dés le départ
pour de Rougemont et les siens. Six membres du
Sabbat, œla reste raisonnable, mais vingt? Dans
ces conditions, le connit pourrait bien s'étendre
au·dela des limites du fief de Lantennac" _peut
êtrl' les PJ dl'vront-i1s faire appl'l à Villon lui
même pour rêgler la situation? Ceci, assurément,
est une autre histoire, qui pourrait devenir pré·
texte à une campagne toute entière.

~ Charrière

Tzimisce 9' génération. étreint en 1871.
FOR 2 DEX 2 VIG l CHA 4 MAN 6
APP4 PERS INT4 AST4
Copocités; Commandement S, Esquive 4,
Mêlée 4.
Verws: Callousness 4. hutinets 4, Morale 4,
Volonte 8.
Olsoplines: VICissitude S. Animalisme 3.
Nécromanc,e 4, Thaumaturg,e l
(ses rituels sont laissés à votre discrétion),
Domination 4.
Note; Vicissirude permet de modeler
la chair et les os, que ce soient cwx
du vampire ou ceux d'une autre personne
(consentante ou non).

• la propriété de lantennac. Situé en plein
cœur des quartiers bourgeois de Nantes, cette
luxueuse demeure est entourée d'un \'a.ste jardin
de cèdres et d'épicéas. Elle possède également
deux étages et plusieurs caves immenses, En
temps normal, seul le marquis et ses goules y
résident, mais il arrive que les autres Ventrues du
fief s'y installl'nt pour quelques jours. Au moment
où commence le scénario, c'est toutefois Charriè
re et ses c:descendants_ qui y ont élu domicile, à
l'insu des autres vampirl'S du fief. La villa de Lan
tennac est meublé avec un luxe qui témoigne d'un
passé opulent, raison pour laquelle le marquis y
tient tout particuliérement. Meubles d'époque,
tableaux de maîtres, sculptures de marbre ou d'al·
bâtre Tout concourt pour donner au \'isiteur
une impression de noblesse el de magnificence,

• le Royal. Le repaire d'Artus et de son gang. Il
s'agit de l'un des clubs les plus fl'l'més de la
région nantaise. La plupart des drogues y circu
lent librement, et l'on essaye d'y oublier ses
ennuis en se déhanchant sur du rock industriel
façon NIN, Ministry ou Trust Ûbey. La plupart des
goules d'Artus sont des étudiantes, des manne·
quins vaguement blasées ou de jeunes artistes
désargentés fascinés par la personnalité du lieu·
tenant de Lantennac.

défoncés et de draps déchirês, sert de salle d'as
semblêe aux Anarchs de la ville. Une sorte de trô
ne rococo peut être hissé et stabilisé à dnq mèlres
de hauteur grâce à un jeu de cordes, de poutres el
de pouhes. Usa aime à y présider les rêunions les
plus importantes.

1

~----------1~ Lantennac, marquis du Vannetals Oisciplines; Animalisme l, Dissimulation 4,
Puissance 2, Célérité 4.

1
Ventrue 8' génération. étreint en 1760.

FOR l DEX 4 VIG 5 CHA 5 MAN 2 ~ ff 120 JJ et Docteur Neptune
APP 4 PER SINT l AST l

1
CDpoarés: ~tiquette 4. Uttén.rure 3, Antitribu maJkavian 10' générnion.
Politique 4. Musique l. éue,.,t en 1959.
Vertus: COIlSCÎertee 1. Malaise de soi 2. FOR 3 DEX 3 VIG 2 CHA 4 MAN 5

1Coun.ge l, Humanité 6, Volonté 2. APP 3 PER 4 INT 5 MT 4
D~: Domination 4, Fon:e d'âme 1, CDpoarés: Comêdie S.lntimiduion S.
PrésellCe 2. Puissartee S. ~bterluge S, Euquette 4. Armes à feu 4.

1 Verws; Callousness 3, Instlncts S. Morale 4.
~ Liso Volonté 7.

D;roplines: Auspex .... Domination 4.

1Brujah 12' géneration. étreinte en 1983. Dissimulation 2. Puissance 4.
FOR 2 DEX 3 VIG 2 CHA 3 MAN 2
APP5 PER2 INT2 AST2

1Capacités: Bagarre 3. Commandement 4.
Mêlée 3, Subterfuge l.

1
Vertus: Conscience l, Maîtrise de soi 3,
Courage 3, Humanité 8, Volonté 6.
Drsciplines: Célérité 4, PUissance l,1Présence 2. Domination 2.

~ Gref

1Nosferatu Il' génération, étreint en J904.
FOR 3 DEX 3 VIG 2 CHA 1 MAN 2
APPQ PER 4 INT 4 AST l1Copocites: Vigilance 4. Intimidation 2.
Furtivite 3. Mêlée 3.

1
Vertus: Conscience 2. Maîtrise de soi S.
Courage 4. Humanité S. Volonté 7.

• Nuit + 6. Sur les conseils des Malkavians, üsa
et ce qui reste de ses troupes (cette fOis, ,,120_
est de la partie) lancent une attaque dèses~rêe

contre la villa de Lantennac. De Rougemont et
Brunei ~n profilent pour disparaître, laissant le
marquis face ason destin, Logiquement, Lanten'
nac devrait être tuè. «120_, Docteur Neptune el
Gregor en profiteront pour changer de camp brus·
quement et massacrer les Brujahs, les Toréadors
et les Tremeres restant, avec l'aide de Charriére et
de Tempest, revenus sur les lieux du combat.
Peut·être Mozart se sera·!-i1lancé à la poursuite de
Gref? Il est possible qu'il fasse de son duel avec
le Nosferatu une affaire personnelle, et qu'il dis,
paraisse lui aussi de la scéne pour un moment,
mais rien ne vous interdil de le faire réapparaitre
au moment opportun.

depourvu par rattaque des Tremeres, et le combat
~st particulièrement meurtrier. Deux Tremeres
tombent en torpeur (ils seront achevés) et deux
BruJahs (dont Alain) sont tués. I:entrepôt part en
flammes. Chez Lantennac, Charriére et Brunei
font disparaître deux des Ventrues du marquis
sans éveiller son anention. Cref arrive à Nantes
quelques heures avant l'aube, blessé par Mozart
qui a finalement retrouvé sa trace mais qui n'est
pas parvenu à l'intercePter. Il tente de convaincre
Lantennac que les deux camps sont victimes
d'une conspiralion, et l'adjure d'arrêter le mas
sacre. De Rougemont l'accuse d'essayer de mani
puler le marquis, sur le thème - «Sire, jl' crains
que celte \'ermine n'ait pris connaissance de notrl'
secret Vous savez ce qui vous reste à faire ... _.
Grl'f parvient à s·enfuir. On ne le reverra plus, à
moins que vous n'en décidiez autrement. Il s'agit
typiquement du genre de personnage que vous
pourrez faire rèapparaître dans une prochaine
aventure, quelle que soit la nature de ses l'l'la·
tians avec les PJ. Sur les conseils de De Rouge
mont, Lantennac fait arrêter deux de ses Ventrues
et laisse Brunelles «faire parler _. Sous la torture
(les caves du marquis sont profondes l't bien équi
pées), les deux «lraÎtrl's» finissent par avouer
leurs liens avec le mouvement anarch. Lantennac
bascule définitiveml'nt dans la paranOla.

• L'épave. Un vieux cargo à la coque rouillêe,
supe~ dans sa déchéance. C'est le lieu de ren·
contre favori de Lisa et des siens, et on y croise
une faune aussi sauvage qu'éclectique. Outre un
bar il cocktail, on y trouve deux salles princi
pales. L:une est située sur le pont avant et n'est
ouverte qu'en été, malgré l'interdiction des auto·
rités. On y passe du rap et du reggae. L:aulre sal
le, gigantesque, l'st située dans les profondl'urs
de la cale, et l'on peut ydanser Jusqu'à dl's heurl's
Indues sur ll's demil'rs standards du rock indé
Jll'ndant, dl' P1acl'bo à Baby Chaos en passant par
Deus el Radlohead. les cabmes mtermediairl's
ont été amenagées en alcôves pour l'agrement
des couples éméchés.

• L'entrepôt. Ce vaSle hangar aux relents de
moisissure et de poisson pourri. garni de matelas

Voici les dé<ors dans II'SQueis évolueront les per
sonnages, qu'ils soient d'un camp ou de l'autre.

Où sommes-nous?
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Il faui environ six mois de voyage pour parvenir
aux Nouvelles Côtes. À partir du Vieux Monde,
les navires commencent par voguer vers l'ouest
pour rejomdre la haute mer, puis naviguent vers
le sud, en restant à bonne distance des côtes de
l'Arabie. Peu téméraires, les marins arabiens font
sunout du cabotage et ne s'aventurent que très
rarement au large pour attaquer les navires mar
chands. Ils préférent largement écumer [es côtes.
En revanche, les pirates tiléens n'hésitent pas à
croiser en haute mer pour attaquer les navires
revenant des Nouvelles Côtes. C'est pourquoi les
galions voyagent en convois, escortés par des
vaisseaux de guerre.
l'essentiel du commerce se fait dans de petits
comptoirs côtiers. ÀMiranda, les marchands achè·
tent de la verroterie, des tissus bon marché, des
casseroles en métal, du tabac et des armes de
mauvaise qualité. À l'intérieur des terres, ils les
échangent contre de l'ivoire, des cornes de rhi·
nocéros, des pierres précieuses, des pépites d'or,
des noix de coco, de l'huile de palme, des bois
prècieux et des esclaves. l'ivoire est très appricié

Voyage et commercece, tant que leur activité reste relativement
modeste. En revanche, les Estaliens font une
guerre sans merci aux Tiléens qui tentent de
s'installer dans la région et punissent sévère·
ment toute aide qui leur est apportèe. Malgré
tout, on murmure que des navires marchands
tiléens font réguliérement escale dans certaines
enclaves bretonniennes.
la principale colOnie estalienne des Nouvelles
Côtes s'appelle Miranda. Elle compte plus de
10000 habitants et possède des baneries côtiè
res, un chantier naval et une cemture de fermes
fortifièes. De plus, une forteresse hérissée de
canons assure la protection contre les attaques
terrestres.
Miranda est le point d'arrivée obligé des navires
en provenance du Vieux Monde, et le point de
départ des convois à destination d'Estalie. ses
tavernes sont célèbres dans tous les ports occi·
dentaux. Il existe une dizaine d'autres colonies
plus petites, toutes conçues sur le même modè·
le. les habitants de Miranda sont fidèles à la
mère patrie. Ce n'est pas le cas des autres colo
nies, oû souffie souvent un vent de révolte et
d'indépendance.

les Nouvelles (ôtes
Les Terres du Sud sont l'équivalent de l'Afri

que de notre monde. C'est un continent gigan
'----' tesque, qui s'étend au--delà des limites de l'Ara-

bie. les Nou\'elles Côtes, le décor de ce scénario,
ne sont qu'une infime partie de ce vaste terrI
toire. les Arabiens ont été les premiers à explo
rer ces rivages à la recherche d'or el d'esclaves.
Ils Ont ensuite été supplantés par les Estaliens,
dont les navires étaient plus robustes et mieux
armés. Ce sont les Estaliens qui ont fondé les
seules colonies occidentales des Nouvelles
Côtes. Elles leur permettent d'asseoir leur domi·
nation sur la région et de posséder des têtes de
pont pour continuer leur exploration à la
recherche d'une voie d'accès vers la fabuleuse
Cathay.
l'Empire et la Bretonnie ne s'intéressent pas aux
Nouvelles Côtes. Cependant, quelques mar·
chands indépendants, originaires de ces deux
nations, ont entrepris de créer des comptoirs
pour commercer avec les indigènes et exploiter
les richesses locales. les autorités coloniales
estaliennes ne s'offusquent pas de leur présen-
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cg .tltglonalr. Nkoml
-lolkaJa: vIllage.
- {lmplndl :plantatJon.
-llako; canJpement de cham.
~ Evando : /Jeu de dlScu\slonpour les 10ligUM aneml:déM.
- rgala : famflle.
- Awoga : "protégés» d'un chef, quI les nourrIt

en écl1ange de l'CrVrm dlveH.
- Fumu :chef.
- Nylml: roI.
- Rengondo : roI dM rol~, grand roi, empereur.
- Nrma ; maitre dans un art.
- Mbundll ; pollOn.
- [nlma ; ch·ette.
- KJtoml ou ~takaga ; chef de guerre.
- Akaga :gouverneur.
- Ngovc; pmonnagc religIeux.
Noms masculins: lromlla, onango, Ngallga,
Aparldllla, OIenga, 'r'ombî, ogatrda (défemeur),
opW (avocat), Helion, OzuIIg8 (sauveur), RapangeJlwa
(celuI quI paclne la lagune), Ir8l1de, Nkombe, Iguwt,
Rokewa, RavlndjetrdjuWJ, Wlludlwo, [mbate, lSlrogt
[Hougue, Onilllglromlla, R8ulma, Oyar/, Nkongu, Igalo,
[mboro, Ndjogil et Akondogo.
Noms féminins; Nompaza, Wora, 'r'eno.
Noms de villages typiques ;Anamble,
OtrdjJngo, NtollOnga, AvegombwJrt Avé~é, et oslngé.
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métal. La hutte des chefs est souvent décorée
d'une accumulation d'objets métalliques hors
d'usage. offerts par les marchands occidentaux.
Certains chefs de tribus prospères sont couverts

T errilolre

ble du comptoir, de peur que Miranda n'interprè·
te ces travaux comme une volonté de créer une
véritable colonie. Cela conduirait probablement à
la guerre.
Un grand embarcadére, situé sur la plage, sert
aux mouvements des marchandises. Une trentai'
ne d'esclaves, blancs et noirs, servent de dockers.
Ce sont des criminels que le conseil ou les tribus
locales ont condamné à cette peine. Ils vivent
dans de petites huttes situées sur la plage et por
tent des colliers mélalliques autour du cou, avec
la marque du comptoir (le dessin stylisé d'un
coquillage).

Le peuple Nkomi est l'ethnie dominante de la
région du rivage des Coquillages. Ce sonl de
robustes gaillards, aussi grands que les colons
impériaux. Ils sont d'un tempérament joyeux et
chantent en toutes occasions. Généralement habil·
lé de pagnes courts, ils se teignent Je corps en
rouge et blanc avant d'aller à la guerre. Ils n'ai
ment pas les armes à distance, et combattent
avec des lances courtes, protégés par de gigan·
tesques boucliers décorés de démons et de créa·
tures terrifiantes. /'
Les Nkomis sont un peuple côtier. Les hommes
pêchent, chassent et font du commerce. Les
femmes s'habillent de longs pagnes colorés et se
peignent le corps en rouge. Elles s'occupent de
l'agriculture et des tâches ménagères. Le chef
d'un village est le «fumu ». Les chefs militaires ont
le titre de «makaga ».
Les Nkomis ont vite compris que la présence des
Occidentaux était une bonne occasion de s'enri
chir. Ils vendent les produits du CTU et commer
cent avec les tribus de l'intérieur pour se procu·
rer l'ivoire et les pierres précieuses que les Blancs
aiment par-dessus tout.
Le métal est très important pour les Nkomis. C'est
un symbole de richesse et de puissance. Les
hommes mangent dans de la vaisselle en terre
cuite, mais les chefs n'utilisent que des plats en

Les Nkoll)is

,

par les artisans du Vieux Monde. Les cornes de
rhinocéros finissent dans les boutiques des her·
boristes qui les utilisent pour créer des potions
revitalisantes. L:esclavage n'est pas pratiqué sur
une grande échelle, en raison des coûts de trans
port et surtout parce que les colonies de Lustria
nie n'ont pas besoin de main-d'œuvre bon mar·
ché. Les rares indigènes qui finissent dans le
Vieux Monde se retrouvent généralement pages
ou domestiques d'une famille noble

Le COll)ptoir
Le rivage des Coquillages est une région côtière
située au sud des Nouvelles Côtes. et s'étendant
sur une dizaine de kilomètres. Elle tire son nom
d'un coquillage rose specifique à la région. que
certaines tribus de l'intérieur des terres utilisent
comme monnaie. C'est une région de forêts et
de brousses, bordée à l'est par des montagnes et
au sud par les marais du delta d'un grand neuve.
Des marchands impériaux yont installé un comp
toir, en haut d'une petite colline surplombant une
vaste plage et l'embouchure d'une rivière. Le
comptoir des Coquillages est un village fortifié où
vivent environ 500 personnes. Elles font com
merce d'ivoire, d'émeraudes, de cornes de rhino
céros et de bois précieux.
Le comptoir es! dirigé par un conseil où siègent
uniquement les représentants des cinq compa
gnies commerciales qui l'ont fondé il y a vingt
ans. Ils prennent les dècisions à la majorité des
voix, fixant les grandes orientations politiques,
veillant à j'entretien des bâtiments et gérant la
milice (30 hommes}. Celle·ci fait office de police
et de force militait'{' en cas d'agression extérieure.
De nouvelles compagnies se sont installées dans
le comptoir depuis quelques années, mais elles
n'ont pas le droit de siéger au conseil.
Le centre du comptoir des Coquillages est occupé
par les entrepôts des compagnies fonda
trices. Ils jouxtent les bureaux, les maisons
des notables, les locaux de la milice, un
petit temple de Sigmar et un oratoire de
Manann. Les baraquements des employés.
les artisanats de base (forge et scierie) et
une auberge de qualité moyenne portant
le nom de L'hostellerie impêriale se trou·
vent juste à côté.
Les fortifications font un peu plus de 4
métres de haut. Elles sont équipées de deux
canons tournés vers la mer. Un troisième,
chargé en permanence avec de la grenaille,
pointe vers l'intérieur des terres. Un ponton
aété construit sur la rivière. Les indigènes
venus de l'intérieur des terres pour com
mercer y amarrent radeaux et pirogues.
De nombreux bâtiments se trouvent en
dehors du celtle défensif. Ü· sont les entt'{'
pôts et les baraquements des compagnies
installées depuis peu, ainsi que les mai-
sons des nombreux employés venus avec a:::
leurs familles. Il y a également deux laver· 0 Oroungo
nes qui font concurrence à L'hostellerie Z ,-::/(.:.~

imperia/e. Le conseil refuse de créer de P~ km U" 1 ~ .I15..L ~~~~i~~:~ ~
nouvelles fortifications englobant l'ensem- ~~;;:' "_":;:;;:;;;;;:;;'_i._••';;;"_'; ';';:;' ;;;'

le rivage
des Coquillages



de grelots qui sonnent en permanen·
ce. Les clous en fer, les ustensiles
métalliques et les grelots sont des
cadeaux trés appréciés.
Il existe plusieurs villages de pê
cheurs nkomis le long de la côte qui
fournissent le poisson séché au comp
toir. Le plus proche est Mpando. Elom
ba, Agogodjo et Ongindjo, les vil
lages de l'intérieur, sont situés sur
la riviére. Leurs habitants s'occu
pent de l'abattage des arbres et
du commerce avec les
autres tribus. Ce sont ~,.

des intermédiaires effi·
caces et prospères, qui
échangent surtout du sel
et des coquillages roses
contre les produits intè
ressant les Occidentaux.
Cependant, les affaires
marchent moins bien ces
temps-ci. Certains mar
chands se demandent si les
Bretonniens n'ont pas réussi
a détourner les activités com
merciales de certaines tribus a
leur profit!

Les BretoQQieQs
et les OrouQgous
Envieuse du succés commercial des Estaliens et
des Impériaux, une puissante compagnie mar·
chande bretonienne s'est installée dans la région
en créant un comptoir nommé pompeusement
la NouveHe-Moussillon. Ce comptoir fait une rude
concurrence a son voisin impérial.
les Bretonniens ont lié de bonnes relations avec
certains clans d'une puissante tribu: les Oroun
gous,les ennemis jurés et héréditaires des Nko
mis. Depuis, plusieurs expéditions impériales ont
été attaquées par des groupes d'Oroungous diri
gés par des Bretonniens. ~ plus, les Bretonniens
utilisent leurs alliés Oroungous pour «convain
cre~ par la terreur les tribus de l'intérieur des
terres de commercer uniquement avec eux. Enfin,
depuis peu, un navire pirate tiléen sillonne la
région et n'attaque, comme par hasard, que les
navires impériaux.
Les Oroungous sont un peuple guerrier, habitant
dans les forêts de l'intérieur des terres. Ils vivent
de chasse et de rapine, et font souvent des razzias
pour piller et prendre des esclaves. Ils sont plus
petits et plus trapus que les Nkomis. Ils n'aiment
pas spécialement les Blancs. Cependant, les Bre
tonniens ont réussi a s'allier avec certaines tribus
en leur fournissant de l'alcool. des armes et des
objets métalliques.
leurs lances sont légérement plus longues que
celles des Nkomis. leurs boucliers sont triangu·
laires, avec des motifs peints en rouge et en blanc.
Avant d'aller se battre, les guerriers se peignent le
corps entièrement en blanc, pour impressionner
l'ennemi. Tous les peuples de la région pensent
que le blanc est la couleur des morts et des
esprits, les Oroungous accordent une grande
importance au combat individuel. Chaque com
ballant se choisit un ennemi et l'affronte tout
seul. Pour eux, un combat est une série de duels.

Gerda Thrlich

Il n'est pas rare de voir un guerrier
attendre patiemment qu'un ennemi
finisse de se battre avant de J'atta
quer. Un groupe typique de marau·
deurs oroungous est constitué d'une
dizaine de guerriers.

Les N'Dokous
Vivant dans les profondes forèts
de l'intérieur, les très redoutés

N'Dokous sont la terreur des
Nkomis et des Oroun

gous. Ce sont des can
nibales a la réputation

épouvantable. Curieu
sement, il est impos

sible d'obtenir la des
cription des N'Dokous
auprès d'un indigène, car
personne n'en a vu de

près. Personne de vivant,
s'entend... Tout le monde
est a moitié persuadé

qu'ils font trois mètres de
haut, avec des tas de dents.

Erreur! Les Occidentaux éprou
vent toujours un gros choc en voyant des

N'Ookous pour la première fois. Ce sont des
halfelings a la peau noire, qui mettent leur talents
culinaires innés au service de l'anthropophagie. Ils
ont d'excellents réflexes et sont armées de sarba
canes, de fléchettes empoisonnées et de machettes.

Le pays des élépbaQ!s
et les tribus de l'iQtérieur
JI existe de nombreuses tribus dans l'intérieur
des terres. les Nkomis font des affaires avec cer·
taines d'entre elles et évitent les autres avec la
plus grande prudence. Les Occidentaux ne savent
pas grand-chose sur ces tribus, en dehors de leurs
noms: les Mpongwès, les Fangs, les Asonos, les
Bavalis, les Bakubas, les Abulias, les Avogos, les
Avembas, les Bakongos, les Fiots, les Galwas, les
Eshiras et les Ngowés.
D'immenses troupeaux d'éléphants arpentent la
savane, Les chasser est l'une des principales occu
pations des tribus de l'intérieur. Elle n'est pas
sans risques, et il n'est pas rare que plusieurs
chasseurs périssent pour un seul animal abattu.
Quelques Occidentaux téméraires se risquent par
fois avec les guerriers indigènes_ Ils sont habi
tuellement équipés de tromblons et de grenades
rudimentaires.
Il existe un territoire réservé aux pachydermes, le
pays des éléphants, dont les frontières sont
constituées de rivières. les guerriers n'y chas
sent jamais, pas plus qu'ils n'y poursuivent un
animal blessé, Àen croire les légendes, un puis
sant esprit protège ce territoire, Il aurait la forme
d'un éléphant blanc aux immenses défenses, Il
attaque quiconque poursuit un remb'injogu, un
éléphant qui traverse la rivière,

Les croyaQces locales et la magie
les indigènes pensent que le monde est plein
d'esprits liès aux rochers, aux arbres et a certains
lieux. Les esprits bénéfiques protègent les foyers

et les entreprises humaines, tandis que les esprits
mauvais ne cherchent qu'a faire le mal. Il est pos
sible de les contenir en utilisant des sacrifices
appropriés et des fétiches très puissants. Les
miroirs sont particulièrement appréciés car ils
font fuir les esprits mineurs, les owbwiris, qui
ne peuvent pas supporter la vision de leur propre
laideur, La puissance d'un esprit est lié au lieu
qu'il habite. J.:esprit d'un arbre mort n'est pas très
redoutable. En revanche, celui d'une montagne
possède un pouvoir colossal.
Les sorciers qui possèdent l'okowe, le don sur
naturel de double vue, peuvent voir les esprits et
leur parler. Ils peuvent persuader un esprit malé
fique de harceler une personne, en échange d'un
sacrifice qui dépend de la puissance de l'esprit.
Les plus faibles se contentent de faire tourner le
lait, de déplacer les objets, d'attirer la malchance
et les animaux nuisibles. Les plus puissants peu
vent entrer dans les rêves, prendre possession
d'une personne et méme la tuer, d'un seul coup
ou il petit feu. Les esprits terrorisent générale
ment leurs victimes jusqu'a la pleine lune suivan
te, avant d'en finir définitivement avec elles. les
prêtres ou les personnes très pieuses ne peuvent
pas être attaquées par un esprit car leur dévotion
a leur dieu les protège, un dieu n'élant somme
toute qu'un esprit très puissant.
Il est possible d'arrêter un esprit avec un fétiche
approprié ou en négociant avec lui. Pour entrer en
contact avec un esprit, le sorcier doit procéder a
des sacrifices rituels, absorber certaines drogues,
écouter une musique particuJîère et danser pen·
dant plusieurs heures. Si la nature de l'esprit est
connue, il est préférable d'accomplir la cérémonie
a l'endroit d'ou J'entité surnaturelle tire sa force.
le dialogue avec un esprit est généralement très
frustrant, car ils sont notoirement stupides. Il est
possible de négocier l'arrêt d'une malédiction il
condition de procéder a un sacrifice trois fois
plus important que celui qui l'a convaincu d'agir.
Autrement dit. un esprit ayant reçu le sacrifice
d'une chêvre blanche pour tuer une personne en
exigera au moins trois pour annuler l'opération,
Un sort de Malédiction inversé n'a aucun effet, car
l'action de l'esprit n'est pas une malédiction. En
revanche, il est possible de repousser momenta·
nément un esprit avec une zone de Sanctuaire, ou
une zone de Pureté druidique. De la même manié
re, un esprit maléfique ne peUl pas pénétrer dans
un temple ou dans une clairière sacrée.
Il existe aussi un culte domestique des ancêtres. Il
n'est pas rare de trouver a côté des cases une sor
te de niche contenant quelques crânes humains et
des offrandes diverses. C'est la maison des
ancêtres qui protègent le foyer.

Une bonne affaire...
Et maintenant, passons aux aventuriers_ Pour
quoi iraient-ils se risquer si loin de l'Empire? Une
bonne question appelle une bonne réponse: l'ar
gent. Chacun des PJ est entré en possession de
parts d'une entreprise établie sur les rivages des
Terres du Sud. La compagnie Demeter Turlich est
l'une de ces nombreuses sociétés qui exploitent
les richesses du continent noir et font la fortune
des armateurs et marchands du Vieux Monde.
Les aventuriers ne se connaissent pas forcément.
Chacun d'eux a, de son côté et de diverses façons,
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acquis des actions de ceue entreprise. Voici plu
sieurs idées. AVOliS de les moduler en fonction
du ve<:u des personnages.
- le PJ est le fils indigne d'un marchand que
son père tm'oie faire ses preuves outre-mer en lm
offrant des parts d'une société.
- le PJ a gagné les parts qu'il détient au cours
d'une partie de caries mémorable.
- Le PJ s'est vu payer une grosse dette de cette
façon. Il a décidé d'aller voir plutôt que de
revendre les parts.
- Au terme d'une intrigue qui tourne mal, le PJ
est condamné à l'exil dans les Terres du Sud. Il a
converti 10US ses biens en actions pour ne pas
être obligé de travailler.
- Le PJ a volé IfS parts lors d'un cambriolage ou
les a ctrouvé,. sur un cadavre.
- Un ou plUSieurs PJ om eu la surprise de se
VOIT amsi payer leurs services lors d'une précé
dente a\'enturl'.

Bienvenue
dans les Terres du Sud!
Les PJ se retrouvent tous SUT le même bateau, ce
qui n'est pas une bien grande coIncidence. Après
tout. il n'y a que quatre départs par an...
Ils ont plusieurs mois pour faire connaissance
des mois de ....oyage en pleine mer, â ne manger
que du poisson, à boire l'eau de pluie invoquée
par le clerc de Manann du navire et à assister
pieusement aux séances Journalières de prières
pour éviter les tempêtes et benéficier des meil
leurs vents.
Vient enfin l'arrj\"ée au comptoir des Coquillages.
TOUl d'abord, c'est la dé<epllon. Tout ce voyage
pour un malheurtux pelll village' Quelques ctn·
taines d'habitants, des maisons presque Ioules en
bois et en torchis, des palissades en guise de for·
tifications.,
Puis. au moment du débarquement, c'est l'effet
inverse qui se produit. la surprise et l'émerveille
ment s'emparent des Pl. Des piles de défenses
d'éléphants, malériau coûteux par excellence,
sonl laissees sans surveillance, Les maisons
sonl certes faites de rondins de bois, mais
de bois précieux, celui dont de fines
plaquettes sont ulilisées pour les
plus luxueuses marqueteries, Nul
dome que l'or el les pierres
précieuses abondent aussi'
En rnonfant la colline, c'est IOU'
te une population industrieuse,
une vraie ruche toujours affai·
rée, que les aventuriers dé·
couvrent. Les gens n'ont pas
l'air riches, mais tout ce qui
les entoure vaut, dans les
VIlles de l'Empire, de vraies
fortunes.
Les PJ obtiennenl facile
ment des informations
gtneraJes sur le comptoir
el sur la compagnie
dont ils sont action
naires. C'est rune des
cinq compagntes
qui ont fondé le
village,

la compagnie
Demeter Turlich
C'est à la fois ce qui est écrit sur les tilres de pro
prieté que détiennent les Pl et sur une enseigne a
la peinture écaillée. Ceue dernière se balance en
grinçanl devant une bâtisse laissée il l'abandon.
Les vitres sont brisées et la porte a été enfoncèe.
À l'intérieur, toUl le mobilier a depuis longtemps
été enlevé. Reste un grand comptoir, un sol dallé
parsemé de paille et des pièces vides.
Dans l'une d'elles, une personne a visiblement
élu domicile, comme en témoignent un lit som
maire et quelques ustensiles. les aventuriers ont
il peine fait celte découverte qu'une voix fémini'
ne el sèche retentil dans leur dos: -II n'y a plus
rien il voler ici el ce n'est pas une auberge, alors
sortez. de chez moi'_
la nouvelle venue est une Jeune fille habillée en
homme et portant une épée, Elle regarde les PJ
drOIt dans les yeux et n'a visiblement pas peur
d'eux. Tant que les aventuriers n'exhibent pas
leurs papiers, elle reste très froide. Ensuite, l'am·
biance se détend et la Jeune fille les met au cou
rant de la situation,
Elle se nomme Gerda Turlich et est la fiite du fon·
dateur de la compagnie, Volontaire et débrouillaI'
de, elle gagne sa vie comme joueuse profession
nelle â l'auberge.
Son père, Demeter Turllch, est porté disparu
depUIS deux ans. Il s'est sans doute aventure trop
lom il lïnterieur des terres, à la recherche de nou
~eltes richesses il exploiter.
La compagnie a lentement décliné depuis sa dis·
pantion. Gerda a été obligé de "'endre une grande
partie des parts qu'elle détenait. Le contrôle de la
compagnie lui a échappé. C'est un nomme Ungar
Bergling, un marchand nouveau venu, qui la dirl·
ge à présent, et ce uniquement parce qu'il a plus
de parts qu'elle. Gerda enrage car Ungar laisse
végéter l'affaire. Il n'en a pris le contrôle que pour
siéger au conseil qui dirige le comptoir.

Changement
-... de propriétaire

Un rapide d«ompte des pans
de chacun montre que, à eux
seuls, les PJ ne peuvent pas
prendre le contrôle de la com·
pagnle. En revanchl', c'est tout

à fait possible s'ils s'allient
à Gerda, qui ne demande
pas mieux. Lalliance se
scelle par une tournée
d'alcool local à L'hostelle

rie impériale.
Des le lendemain, les
papiers sont authenti·
fiés par le conseil com·
mercial du comploir
et, dans la foulée, une
réunion des actIon
naires de la compagnie
esl organisée. Yassis·
tent les PJ. Gerda et l'ac
lUel dirigeant, Ungar

Berghng. RondOUillard et

sur de lui, ce dernier se montre vulgaire el gros
sier avec Gerda et tralle d'emblée les PJ a~'f'C arro
gance et mépris. Bref, c'est un personnage tout â
fail antipathique.
Quand il apprend qu'il est évincé, Ungar change dt
ton. Mielleux et gluant de politesse, il propose de
racheter les pans des PJ pour une fone somme
(ZOO Co). C'est tres inférieur il ce qu'elles peuvent
rapporter par an (1000 Co au moins), mais il suf·
firait qu'un Pl accepte pour que la majorité bas·
cule. Devant un refus, Ungar s'incline sans Insis·
ter. Apparemment, l'affaire est entendue, les livres
de comptes sont remis aux PJ et le conseil du
comptoir entérine le changement de dirigeant.
Voilà donc les PJ à la tête d'une compagnie mal'·
chande.._

'ntimidation,
terreur et assassinat
Il faut à present reprendre les choses en mam. En
t'état, la compagnie est une coquille vide. sans
stock ni activité, Il faut renouer des Hens commer
ciaux avec les tribus, recruter des gens de confian·
ce et surtout se tenir sur ses gardes. Gerda n'aime
pas Bergling, Elle s'attend il un coup tordu de sa
part... et elle a raison.
Malheureusement pour les Pl, Ungar a partie liée
avec les Brelonniens de La Nouvelte-Moussilton.1J
n'avait pris le contrôle de la compagnie que pour
SIéger au conseil dmgeant du comptOIr des Coqull·
lages, et ainsi connaitre ses secrets el peser sur
ses decisions politiques. Ce relournement dl'
situation ne l'arrange pas du tOUI, el il ~'a tenler
par tous les moyens de reprendre sa place. la
remise en roule de ['affaire est l'occasion de mmi·
scénarios où Ungar va intervenir.
• Pour déchiffrer et tenir les livres de comptes, il
faut disposer d'un avoué. Le seul candidat dis·
ponible est l'ancien comptable de la compagnie,
un dénommé Dietrich Falkenmeyer. Chassé par
Ungar, il survit comme écrivain public quelque
part dans le comptoir.
Les PJ le relrouvenl facilement, mais Dietrich
refuse de les suivre. Il est terrorisè, Ungar l'a
menacé de lui faire trancher tous les dOlglS s'il
reprenait son ancien travail. Ce n'est qu'apres lui
avoir promis plUSieurs fOIS de le prOléger qu'il
fillll par accepter.
• L'essentiel du bois precieux de la compagnie
provil'nt d'une tl'lbu nkoml qui habite le long de
la rivière. Elle accepte de retravailler pour les PJ
mais, très vile, elle ne peut plus se livrer à l'abat·
tage en raison de raids incessants de maraudeurs
oroungous. Êlimlner ces derniers (deux groupes
de dix hommes) est la seule façon de permettre la
reprise du travail et l'approvisionnement des
aventuriers.
• Le commerce de l'ivoire tentera certainement
les PJ.la tribu qui en fournissait il la compagnie
travaille il présent pour Ungar. Le pére de Gerda
était en relation avec un chasseur professionnel
indépendant nomme Hans Grischtlffen. Il accep·
terail certamement de travailler pour la fille de
son vieux comphce. Reste il le trouver
Hans vil quelque part sur la frontiére du pays
des éléphants. Il a rangé son tromblon et ses
bombes depuis qU'Il a combattu l'espn! éléphant.
Malgré les conseils des guerriers, il avait pour·



SUJ\'i un remb'inJogu, e11'espnt l'a altaque. Àmoi·
tie êventré par les dHenses du monstre, les
jamhfs et les bras broyes, Hans avaIt eté aban
donné aux hyenes. Ce n'est que par miracle qu'il
s'en est sorti. Il fallut plus d'un an pour qu'il puis·
se se servir à nouveau de ses membres. Depuis. il
ne chasse plus et s'est pris d'une soudaine dévo
tion pour Taal. Rien ne pourra lui faire reprendre
son tromblon.
QJelques jours apres leur visite,les PJ apprennent
que Hans a ete assassine. Personne ne sait par
qui.. mais pour Gerda, un tel geste est signé
Ungar.
Le commerce du bois peut, dans un premier
temps, assurer il lui seul l'activite de la compa
gnie. Cela permettra aux aventuriers de souffier
un peu et de trouver tranquillement une autre
voie d'approvisionnement pour l'ivoire.

De l'intérêt
des clous en fer
Comme rien ne semble de<:ourager ni Gerda, ni les
Pj, le temps des attaques physiques est venu.
Ungar n'ulilise pas des moyens grossiers comme
le poison ou l'assassinat. Il va s'en remettre il la
magie des Terres du Sud, radicale et discrete...
Son premier mouvement est d'obtenir des objets
personnels des PJ (Gerda y compris). Un pick·
pocket essaye de derohfr son mouchoir à l'un, un
mendiant demande si un autre n'aurait pas de
vieux vétements, un enfant nOIr s'accroche à un
troisieme et déchin' sa chemise _accidentelle_
ment,. pour en rkupérer un morceau. Enfin. une
bagarre peut être l'occasion de recuperer des
goulles de sang. Au minimum, Ungar reusslt il
obtenir un objet de Gerda.
Muni de ces composantes, un sorcier oroungou
accepte d'invoquer l'esprit du marais Noir, en
échange d'une théière en cuivre, de quatre coqs
noirs et de trois vaches blanches. La cérémonie a
lieu une semaine après le vol des objets. La nuit
méme, les Pl (clercs et initiés exceptés) commen·
cent il faire des cauchemars d'asphyxie. Êveilles,
ils ont l'impression d'être suivis par quelqu'un
d'invisible. Autour d'eux, les ammaux sont ter·
rorisés. Le lait tourne en leur presence. Pin', les
indigênes fuient devant les PJ en munnurant des
incantations de protection! Les cauchemars se
précisent. Chaque nuit, les PJ se noient dans une
eau boueuse. Révemes en sursaut. les Pl suffo·
quent et vomissent de la boue verdâtre. Àce sta·
de, chaque cauchemar fait perdre 2 points de
Blessure qui ne peuvent être recupéres que par
magie ou en passant une nuit sans cauchemar. À
chaque nuit blanche qu'il passe, un PJ perd 20
pomts d'mitlatl\'e. A0, il s'endort, qu'il le veuille
ou non.
Gerda se doute de ce qui leur arrive et envoie les
Pl au temple de Sigmar. le clerc, un nommé Ber
tig, a aussi été envoûté il y a plusieurs années,
pour une sombre histoire de fille déflorée. Il etait
spadassin il l'époque et s'est réfugié dans le
temple, une enceinte sacrée, pour échapper à une
mort certaine. Dt!puis, il n'en est pas sorti. Le
lieu aidant, il s'est découvert une vocation reli·
gieuse et est devenu initié puis clerc de Sigmar. Il
pense ne plus courir de risque il présent, mais ne

refére pas tenter le diable.

Bertig explique leur état aux envoûtés, et leur
offre l'hospitahté pour aussi longtemps qu'ils le
désirent. Il leur indique aussi le nom d'un sorcier
nkomi pouvant les aider: Abolia. C'est un homme
très sage, qui parle aux esprits et connait les rites
de désenvoûtement. Il n'apprécie pas spéciale·
ment les Blancs, mais peut s'accommoder de leur
couleur de peau s'Hies sait envoyés par Bertig, le
• saint homme blanc_.
Ne pouvant attendre aucune aide des indigénes,
les PJ mettent trois jOurs pour atteindre le village
du sorder, soit deux nuits de cauchemar ou deux
nuits blanches. Il faut palabrer pendant plusieurs
heures avec le chef du village et lui promettre un
accord commercial privilegie pour avoir le droit de
parler avec Abolia. Moyennant cinquante clous
de fer, deux poules noires et trente bougies de
cire noire, ce dernier accepte de les aider. Il attend
la nuit et organise une cérémonie d'invocation
avec des tambours, un grand feu et des bougies
partout. II sacrifie les poules et met en transI" l'un
des PJ envoûtés en lui faisant boire un liqUIde
orange. Puis, en se servant du personnage comme
medium, le sorcier Interroge l'espnt qui les traque.
Bribes par bnbes, Abolia arrive à lui arracher deux
ou trois reponses avant que le corps ne s'écroule,
complétement épuisé. Il passe ensuite à un autre
?J et recommence la même procédure. li lui faudra
interroger au moins trois personnages (en une ou
plusieurs seances) pour connaître toute l'histoire.
Elle est simple. un sorcier a fourni trois vaches et
quatre coqs à l'esprit du marais Noir pour qu'il
anéantisse les personnages.
Abolia conclut que la mort esl sur les PJ, mais
qu'il est néanmoms possible d'accomplir une
céremorue de desenvoûtement à condition d'aller
dans le marais Noir et de sacrifier dix vaches
blanches et douze coqs noirs! Le sorcier effectue·
ra lui·même la cérémonie pour la somme modi·
que de cinq cents clous de fer... Pour l'instant,
Abolia leur offre l'hospitalité. Sa demeure est une
zone sacrée, il est donc possible d'y dormir.
Les revenus du bois sont suffisants pour acheter
les vaches et les coqs. Espérons que les Pl pen·
seront à prendre quelques animaux supplémen·
taires pour compenser une perte évt!ntuelle, car le
chemin est long et difficile l

Le marais est il quatre JOurs de route. Le voyage
est un véritable calvaire pour les Pj. JI faut sur·
vt!i1Ier et nourrir le bétail et la basse-cour, repous
ser les prédateurs attires par les vaches et soigner
les consequences de leur cauchemars. Histoire
de corser les choses, les personnages risquent
de rencontrer un groupe de rôdeurs oroungous.
Le marais Noir porte bien son nom. C'est un
endroit répugnant où la lumiére ne pénétre pra·
tiquement jamais. Alors que le sorcier organise la
cérémonie. l'espnt (qui n'est pas beau joueur)
amme des golems de vase dans une dernière tl"n·
tative pour remplir sa mission. Comptez·en un
par Pj. Au dernier animal sacrifié, les golems se
liquéfient. L:envoûtement est levé. Ungar a une
nouvelle fois échoué!

l'éléphant
qui traverse la rivière
Cet épisode a resserré les liens entre Gerda et
les Pj. Sur le chemin du retour, Gerda leur révèle

que le but de l'expèdition de son pere était le
cimetiêre des élephants. De vieilles légendes nko
mIs parlent d'un tel endroit. Demeter pensait qu'il
se situait plein est, au·delà du pays des elé·
phants... et même sans doute par·delà des mon·
tagnes. Le trouver serait la fortune assurée pour
la compagnie.
Gerda pousse les PJ il meurl" une expédition sur
pied. Un tel projet ne peut passer inape~u. li faut
rassembler des vivres et surtout engager dl"s par
teurs... ce qui n'est pas unI" mince affaire. Aueun
indigêne n'est assez fou pour aller de lui·même st
frotter aux esprits et à l'inconnu. La solution reSi·
de dans la soif de richesses des chefs. Ces demi~
ne louent pas leurs hommes pour une telle entre-
prise, ils les vendent! Les services d'un groupe
de porteurs coûtent un beau las de clous de fer,
mais restent très abordable. Au maximum, les PJ
peuvent en _engager" une cinquantaine...
De son côté, Ungar se rejouit du projet des Pj. JI
compte aller lui·méme en terminer par l'epee
avec les PJ il la tête d'un groupe d'Oroungous.
Après tout, en plelO pays des éléphants, ils seront
loin de tous les regards indIscrets.
Passées les rivières, les porteurs restent docile·
ment avec leurs patrons, bien qu'ils tremblent
de peur.

l'éléphante blessée
Pour trouver le cimetiére, le plus logique est de
suivre un elephant mourant pour voir oU il va. Le
seul problême est que l'esprit protége les pachy
dermes. Blesser Intentionnellement une bête equi
\ê1ut il se faire attaquer et mettre en pie<:es. Alors,
commenl faire?
La solution apparait au milieu du pays des élé
phants. Une vieille femelle qui boite est aux prises
avec un groupe de hyènes (mêmes caractéristi·
ques que des loups). Seule l'intervention des ?J
peut la sauver d'une mort certaine. Quelques
minutes plus tard, l'esprit arrive. Si la bête est
morte, il barrit il en faire trembler la terre et dis·
parait. Si elle est vivante, il regarde les membres
de l'expédition un a un puis caresse l'éléphante de
sa trompe. Cela semble lui redonner des forces, et
elle se remet en route \'ers l'est alors que l'esprit
disparait.
Aprês avoir rassemblé les porteurs qui se sont
enfuis aux quatre vents (ils en rêcupérent IdlOO"
du nombre de départ, minimum 5), les PJ peuvent
suivre la bête mourante. L'éléphante se traîne
péniblement, mais avance sans tréve, nuit et jour.
Les aventuriers doivent faire de même pour ne
pas la perdre de vue.
Apres deux jours de trajet, l'éléphante arrive en
\lle d'une epaisse forêt tropicale. Au·delâ, on devi
ne des hauts sommets enneigés. ÊpUlsé, l'animal
tombe sur les genoux et barrit tristement. Sans
doute appelle·t·i] l'esprit. C'est le moment révé
pour prendre un peu de repos, d'autant que le
soir tombe et que l'animal va barrir toute la nuit. ..

les yeux de la forêt
En pleine nuit, Ungar et ses hommes se lancent à
l'attaque du camp des ?j. Les assaillants s'occu·
pent d'abord des combattants, les porteurs étant
epargnés simplement parce qu'ils peuvent être
utiles. Dans la mesure du poSSible, la consigne est
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Carrière: Joueuse professionnelle. Compéten<es supplémentaires: Résistance à l'alcool. Natation,
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comptoir, infiniment loin. Vu leur poids, les Pl
ne peuvent emporter que deux défenses par pero
sonne. r:espm éléphant et les N'Dokous les lais·
sent partir en paix, mais il n'est pas sûr qu'ils
puissent revenir aussi facilement pour prendre le
reste...
C'est une autre histoire, Qui sera contée le mois
prochain dans CB n' 100, Pour l'heure, laissons les
PJ savourer leur succés.
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six guerriers noirs, tous très âgés, 11 s'agit des
ultimes gardiens des lieux, les survivants d'une
mbu oubliée qui possède le pouvoir d'être invisible
dans les ombres.
les assaillants frappent les premiers sans que les
Pl puissent parer ou riposter. Aux rounds sui\-ants,
ils ont toujours l'initiative. ('est un combat à mort.
Ils ne fuiront pas.

la fin?
le petit matin se lêve sur le cimetiêre des élé·
phants. Il y a ici une fortune, mais trés loin du

li Pour Warhammer

~----------1'" Les Nkomis et les Oroungous
MCC CT FE BI A DexCd Int Cl14 40 30 3 3 8 30 1 35 2B 29 25

Arme: Lance, Id6+ 1+Force. &uclier: 1 point d'armure sur tout le corps.

1... Les N'Dokous

I~

1'" Ungar Bergling
MCCCTFEBI

1) )7 39 5 4 6 57

Coméres: Eswdiant. Avoué. Marchand.

1leur poison a les m~mes effets que la bistorte (p,82 des règles).

1
... Éléphant
MCCCTFEB A DexCd Int a FM Soc
6 55 05 7 4 15 30 2 50 33 10 29 33 00

ISe faire charger par un éléphant impose un let de Sang-froid à tOUteS les créatures vivantes
de moins de 3 mètres de haut. S'il est réussi. il ne cause que la Peur. Raté. il cause la Terreur.

h
I~
Iles golems se battent jusqu'à la destruction et ne sont affectés par aucun SOrt.

1
... Esprit éléphant
MCC CT FE BI A De.xCd Int CI FM Soc
7 ~ 00 9 9 33 70 4 00 ~ 30 ~ ~ 00

1l'esprit éléphant inspire la Terreur à tOUtes les créawres vivantes de moins de 3 métres de haut.
Il ne peut être touché que par des armes magl<lues. Ses défenses sont capables de parer

Iles coups.

1
... Guerrier ombre
MCCCTFEB ADe.xCdlntCt
34400 4 48·136354566

l Arme: Lance, rd6+ 1+Force. 8oodier: 1 point d'armure sur tout le corps.
• 30 de jour. De nuit, au crépuscule ou dans un endroit sombre, ils frappent toujours en premier.

1

Malgré leur retard pris, la piste de l'éléphante est
ais~ à suivre. les nombreuses branches bris~s

indiquent ciairementia route. r:expédition débou
che en fin d'après'midi de l'autre côté de la forét,
au pied des montagnes. r:éléphante se dirige vers
un col, qui débouche sur une vallée encaissée où
reposent les restes de générations et de généra·
tions d'éléphants, 11 y a méme des squelettes de
mastodontes préhistoriques et de mammouths!
r:animal mourant vient se coucher non loin de
l'entrée, totalement épuisé, Il ne tarde pas à suc·
comber,
Il règne un silence total dans la vallée, Ses parois
sont percés de nombreuses cavernes, et en son
centre trône une grande statue d'une divinité
anthropomorphe à tête d'éléphant,
En examinant les os, les PJ remarquent quelques
squelel1es humains. sans doute les traces de pré
cédents explorateurs... Persuadée que l'un d'eux
est celui de son père, Gerda s'effondre, en larmes.
À peine les PJ ont·ils réussi à la calmer qu'ils sont
attaqués! Des ombres du crépuscule surgissent

de faire des prisonniers. Les coups ponés aux PJ
som destinés à les assommer. Si les aventuriers
omle des5OlIs, il vous reste un joker Gerda, avec
sa competence Évasion. S'ils gagnent, Ungar sup·
plie qu'on lui laisse la VIe, ce que les PJ seraient
bien avises de faire. Vivant, il pourra faiTe office de
porteur et surtout, sa presence avec des Oroun·
gous suggere qu'il a pactise avec les Bretonniens.
ce qui devrait beaucoup interesser le conSfii el lui
valoir d'être condamné à l'esclavage...
Un peu avant midi, l'éléphante se remet debout et
entre dans la forêt. Peu apres la lisière. les PJ
découvrent des crânes suspendus aux branches
basses ou fichés sur des piques en bois. Les por
leurs sont terrorises. les N'Dokous sont tout
autour, masqués par le feuillage. prêts à frapper.
Heureusement pour les PJ, le blanc est la cou
leur des morts et des esprits, les N'Dokous, qui
ne sont pas en contaci direct a\'ec les Occiden'
taux, les prennent pour des fantômes ou des
esprits. les porteurs n'ont pas cette chance...
Soudain, l'expédition se retrouve encerclée par
une quinzaine de N'Dokous. Alors que l'éléphan·
te continue son chemin, un des cannibales, un
sorcier à en juger à la quantité d'amulettes qu'il
porte, s'approche. Il salue les PJ avec respect et
commence à leur parler dans une langue incon
nue. En revanche, ses gestes sont clairs. les N'Do·
kous croient que les Noirs ont été amenés ici par
les esprits, sans doute à la suite d'un envoûte
ment. pour qU'ils meurent. le sorcier se propose
de finir le travail (il passe un doigt sur sa gorge).
et de faire disparaitre les preuves (il se masse le
ventre). Devant un refus, il essaye d'acheter les Pl
comme un sorcier marchanderait avec un esprit,
en entassant des fruits, des plumes de couleur,
etc, Il n'en démord pas. Après tout, il a l'habitude
de discuter des heures avec de vrais esprits. Pen·
dant ce temps, l'éléphante s'éloigne,
Il faut que les PJ se montrent irrités, prét à se
battre, pour que les N'Dokous se dispersent dans
la forét et les laissent enfin reprendre leur route...
Non sans larder de fléchettes empoisonnées le
dernier des porteurs, une fois que les Pl auront le
dos tourné'

Au bout du chemin
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Vous pouvez jouer directement ce scenano avec
SangDragon (le monde méd·fan de Simulacres).
Cela ne pose aucun probleme, les caracteristlq~s

des lMphants s'y trouvent Vous pouvez égale·
ment l'adapter il [api/aine Vaudou (Oui, je sais,
nous aimons ce jeu). Il est en effet fort poSSible
pOur des pirates de 1660 d'avoir des lettres de
crédit et des parts dans une société en Afrique.
Les quelques invraisemblances historiques du
scénario ne poseront aucun probléme dans ce
monde où le vaudou est réel. Qui sait, ce sera
peut·être l'occasion pour des personnages anciens
esclaves de renouer avec leurs racines?

MOYEN MÉTRAGE WARHAMMER
Remb'injogu

~ est le premier des jeux de rôle situes
dam le «Monde des Tênèbreslt, oU existent
vampires. loups-garous, magiciens, bnt&nes
et changelins. Dans ce jeu. vous incarnez tout

simplement des vampires. L'atmosphère genénle
est proche des romans d'Anne Rice (lestaI
le vompire) et encourage fOrtement .li louer des
intrigues politiques entre divers clans de vampires.

sode final en prevoyant un autre secret il décou
vnr (mais ce serait dommage).

Worllammer est situé dans un monde mèdibal
fantastique usez classique. Le continent
oU se déroulent la plupart des aventures
ressemble fortement.li rEtJrope; les forces
du mal sont incatl'lêe's par des dieux et des
mutanU du Chaos; les magiciens consomment
des poinu de pouvoir pour lancer des sorts.

PI,rr, Ros,ItUIiI

MOYEN-MÉTRAGE VAMPIRE
Ville morte

Ce scénario est trop emprunt des spécificités des
clans de Vampire pour être facilement adaptable
aSimulacres. Jouez plutôt au jeu original!Pour Simulacres, pas de grandes difficultés. Les

personnages·joueurs chevaliers n'onl pas droit
à la magie. Chaque joueur devra choisir deux
aspects de son personnage : une qualité (coura
geux, pieux, courtois, etc.) et un défaut (temerai·
re, susceptible, facilement amoureux, gourmand,
etc). Si le personna,e met sa qualite en valeur, il
reçoit des points d'Energie supplémentaire de la
part du meneur de jeu (4 au maximum). S'il suc
combe trop aux tentations, il perd des points d'É
quilibre Psychique (voire de Souffle).

Dans Pendragan, VOYS ;ouez un preux chevalier
au temps du roi Arthur. Le système de jeu
de Chaosium permet de simuler agréablement
les aspects moraux et herolques de ce monde
mythique.

Vous serez amené à faire souvent les lests sui
vants:
• Sixiéme sens (ou pressentiment): Instincts =.: +
Perception <.1 + Humain 1; (+ bonus éventuel en
Occultisme).
• Résister à une vision horrible (perle de [B] EP en
cas d'échec): EspTlt ++Résistance. +Humain t
+malus dû al'horreur de la situation.
• Arriver aréagir {bouger, fuir, lirer, parler) même
dans une situation horrible ou paralysante: Cœur
• + Désir~ + Humain 1; - nombre d'EP perdus.
Ici, le but du scénario est de faire croire des cho
ses horribles (et pas totalement fausses) sur les
adeptes du vaudou. Quant à l'entité appelée, sui
vant votre univers de jeu, n'importe quelle "cho
se. extrahumaine suffisamment abominable fera
l'affaire.

Pas besoin de longues explications pour décrire
cet univers: c'est celuj de La guerre des Éloiles,
la trilogie des films de Georges Lucas.
Reportez-vous aux règles standard de Simulacres.
Vous pouvez autoriser certains loueurs
à utiliser des pouvoirs psis (similaires à la Force).

Dans ce scénario, comme il est fait référence à l'É·
toile de la Mort, il vaut mieux se servir directe
ment du jeu original plutôt que d'essayer une
adaptation. Ou alors modifiez comp[etement l'epi-

SCÉNARIO HAWKMOON
l'homme
au masque de soie

SCÉNARIO rAPPEL DE CIHUlHU
le pacte

Pour l'adaptation des .Il:ellarlo~

mtdltvaIlX•fa fi ta5tllllles. consul!t'l
tgalement l'artIcle" Comment adapter
re~ ~cf!narlos médltvallx-fallta~tlllues.

dans Casus 8elllno 92.
Capitaine L'audou e5t lUI supplément

pOlir SftlllllacTB5 pu~llé par
()escarte~ tdlteur langoragon

Bst Ilotre ~ors-sf!r'e nO 11_

Le monde d'Howkmoon (d'après les romans

de Moorcock) en une Terre future, envahie

de mutanu, del,lx mille ans après une apol;alypse
nudéain!. La civilisation est retombée
dans un Moyen Âf,e biurre, ou traînent
des résidus d'inventions technologiques.
les Itmé<hanu» sont les Granbretons. organisés
en dlns et arborant des IT\il$ques i l'effigie de
leur 3Mml totem (voir l'ooffe du Crltik. p. 22).

On peut tres bien adapter ce scénario il un uni~'ers

mëd-fan plus normal en remplaçant les Granbre·
tons par un quelconque empire parallOIaque. Vous
pouvez subslituer une espèce de _magie mê<ani
que_ il la technologie. Du fail de la spécialisation
des Granbretons en clans, vous leur donnerez des
talems non négligeables dans leur speoahte (+1au
moins, +2 en général) et peu dans le resle. Ainsi
les Serpents sont des savants, les Renards des
espions, les loups des combattants, elC.

Dans L'ap~1 de CthUIfIU, l'écrivain Lovecraft
presente un monde très proche du n6tre.
ou des (ormes de vie antédiluviennes

- extn.terrestres et épouvantables - cherchent
à reprendre le contrôle de noue planète.
Hormis quelques «privilégiés Il, personne
ne soupçonne leur existence, car b; découverte
du complot est souvent si homble que 1'00 peut
perdre b; nuson. On peut jouer à toutes les

époques, mais les années 2Q..)O sont POVlIèIIêes.
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Incarnations et arcanes

Aucun
Aucun
Tous
5 (Le Pape) et Il (La Forte)
9 (L'Ermite)
2 (la Papesse)
Aucun (peut-être 13 La Mort)
1 (Le Bateleur)
10 (La Roue de Fortune)
Il (La Force)
8 (La Justice)
1 (Le Bateleur)
4 (L'Empereur)
7 (Le Chariot)
Aucun
2 (La Papesse)
1 (Le Bateleur)
15 (Le Diable) et 19 (Le Soleil)
17 (L'Étoile)
Aucun
16 (La Maison-Dieu)

- Qufte de Saf-Ice donnant +1 en Ka.

Arcane(s) prépondérant(s)

Pierre RlIltnthal

.. Crocodile
Confront:iltlOfl 3D%..
FOR 26 CON 18
Morsure SO%, Qom, de base l, POT de graVité
16.
Prote<tion l, sans malus.

.. Chien de garde ou loup
Confrontation 25 %.
FOR 10 CON 10
Auaque 30%, Dom. de base l, POT de gravité 9.
Protectjon O.

iii'" Éléphant
Confrontation 60 %.
FOR 50 CON 25
Trompe 50%, Dom. de base l, POT de gravité 8.
Piétinement 50%, Dom. de base 3, POT de
gravité 1".
Protection 2, un niveau Indemne supplémentaire.

.. Tigre
Confrontation '40 %.
FOR 20 CON 10
Morsure 'IO%. Dom. de base 1, POT de graVité

••
Griffes 70 %. Dom. de base 2 POT de gravité 11.
Protection O.

-5000
- 1350
- 1200
- 587
- 300
- 150
- 50

1
400
1000
1208
1314
1492

1517-80
1534
1558
1650
1793
1873

1933-45

Années

POT de gravité
FOR
FOR+ 1
FOR+2
FOR+2

Dom. de base
1

2
1

1

1 Néolithique
2 Irlande mythique·
3 Égypte·
4 Troie
5 Babylone
6 Alexandre
7 Carthage
8 Gaule
9 Jérusalem·
10 Arthuriades
II Constantinople
12 Albigeois
13 Chute du Temple
14 Grenade
15 Istanbul
16 Renaissance
17 Londres
18 La Fronde
19 La Révolution
20 Victorien
21 Années noires

Num. Période historique

Voici quelques suggestions de caractéristiques si
le mentur de jeu désire faJre rencontrer des Sele
nim ou des animaux classiques _aux Nephilim.

numéro d'ordre de l'incarnation, l'artefact est pas·
sif (par exemple, dans notre tableau récapitulatif,
Grenade a le numéro 14). Sinon, il est actif. Pour
connaître le nombre de points de Ka contenu
dans un artefact actif, lancez 4d6 (ou mettez 14 si
vous préférez ne pas lancer les dés).

... Selenim
~ulez normalement toute$ les c:a~«éristiques

de tombn des Selenim de b même bçon
que pour un Nephilim. S',l uulse des crocs,
des griffes ou d'autre$ appendices,
en voici des c:ara«érisoques

Monstres
et autres animaux

Protection: 0 11 2, pas de malus
aux compétences.

Nom
Crna
Griffes
Trompe
Tentacule

Voici cl·dessous un tableau récapitulatif des diver
ses périodes d'incarnation possibles et des
arcanes qui y sont accessibles pour l'adoption et
la connaissance. Les trois périodes marquées d'un
astérisque (*) offrent une quête de Sapience qui
donne 1 point de Ka, ce qui les rend plus «ren·
tables _.

Il
Il
1
1
Il Talents
• supplémentaires
1 • Akasha. Connaissance des plans subtils. Plus

théonque que pratIque, elle ne pennet pas forcé·
ment de savoir comment en trouver un, mais de

1 connaître son existence et ce que la tradition en
dit.

1 • Astrologie. C'est celle pratiquée par les hu
mains. Mais on peut supposer qu'elle aide au cal
cul des éphémérides, et même qu'elle pennet de
donner un bonus aux predictions des conJonc-
tions (Nexus et Plexus), a\'e<: l'accord du meneur
de Jeu.
• Histoire invisible (ou histoire secr~te). Per·
met de connaitre la part que les Nephilim ont
joue dans notre histoire, ainsi que la différence
entre l'histoire racontee par les hommes et l'hls·
taire nephilim, On peut extrapoler et supposer
que ce talent permet de retrouver la trace de
Nephilim il partir de textes historiques,

Les régies suivantes sont inspirées de celles du
livret w sciences occultes: la Magie.
Dans certaines pénodes d'incarnation, on peut
trouver des artefacts, c'est-à-dire des objets magi
ques. Il} en a deux sortes, les actifs, qui contien
nent du Ka, et les pasSIfs qui doivent utiliser celUI
du NephJhm.
En résumé, pour faire fonctionner un artefact, il
faut
al Connaître le Nom de commande de l'objet en

1 enochéen. Pour [es artefacts donnês à la création
1 du personnage, il est supposé être connu.

b) Réussir un jet dans la science occulte corresli pondant au sort à lancer. Il faut absolument que
le Nephilim soit en théorie capabie de lancer le
sort, par exemple qu'il ait 80% en Haute·Magie
pour faire fonctionner un artefact qui contient
un sort de Haute·Magie de seuil 80~.

c) Réussir un jet de Ka (celui de l'objet pour un
passif, celui du Nephilim pour un actif),
Pour savoir si l'artefact est passif ou actif, lancez
un dé il 20 faces. Si vous faites moins que le

1
Il
Il
Il
1
1 Artefacts
1
1



Acrobatie

Armes d'épaule

Armes de poing

Arts martiaux

Athlétisme

Bagarre

Couteau

Équitation

Escalade

Escrime

Esquive

Jet
Mêlée

Nager

Tir

Architecture

Astronomie

Droit

Géographie

Gestion

Histoire

Humanités

Informatique

Mathématiques

Médecine

Mythes & légendes

Navigation

Physique/Chimie

S'informer

Sciences de l'homme

Sciences naturelles

Adaptation 'n<-

CONstitution + INTelligence *
Découvrir

Orientation

Pister

Survie

Vigilance
Colonne Ine.: total des scores des précédentes
incarnations (la peUte case peut servir' noter le numéro
du dernier sImulacre).
CokIflne Sim.: valeurs du simubc:re actuel (non modifiées
p<ar les mécH;araCtéristiques).
Colonne Nep.: somme de la ",,-leur de la colonne Inc.
et de la bue du slITlUL1cre.

Filature

Pickpocket

Se cacher

Silencieux

P .

P .
P .
P .
P .
LE .
LE .
LE .
LE .
LE .

1

1
1
1
1

~
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L'orgariisa:tion
jpoli,tique

Dans le vif du sujet
Avec ses douze millions d'habitants, la
régiOO parisieooe permt't de faire vivre
conîottabIemenl environ cent vingt vampi
res. letJr nombre rét>1 est un peu supé
rieur, sans doute <lUX alentours de cent
cinquante. Tous ne reconnaissent pas son
autorité, mais le prince François Villon,
qui lient sa (OUf au Louvre, p.lrle au nom
de la ûmarilla et veille:. ce que la Masca
rade soil respectée.
Vu de loin, le prince de Paris donne l'im
pression d'être j'un des vampires les plus
puissants du monde. Il contrôle complè
tement Paris el domine les autres c prin
ces. de France. 11 il des descendants un
peu partout dans le monde, ycompris un
anden justicar, et dispose d'une multitu
de de contacts et d'alliés disséminés de
part et d'autre de l'Atlantique. le Cercle
Intérieur attache beaucoup de poids a ses
rares interventions. Les vampires bien in
formés murmurent même qu'il aurait de
l'influence au sein du Sabbat.
De près, celle image se fissure. Depuis
une cinquantaine d'almées, Villon se lais
se vivre. les deux mots clés qui résument
ce qu'esl devenue sa cour sont: déca
dence et complais.mce. le prince emprun
te systématiquement les voies de moindre
résistance, et montre une tendance de
plus en plus prononcée à laisser les pro
blèmes s'accumuler. le statu quo a tenu
tant bien Que mal jusqu'.'! aujourd'hui, mais
il commence.'! s'effriter. le Primogène, le
conseil qui. assiste. Villon dans son gou
vernement, traite de plus en plus le
prince comme un ornement. Les
clans complOient les uns contre les
autres; à l'intérieur des clans, les lulles
sont plus feutrées, mais elles font quand
même des ravages. Les plus observateul'5
notenl que, pour l'insta.nt, aucun préten
dant n'a la moiodre cl1dnce, et que leurs
désaccords n'ont guère de chance d'être
résolus avant des années. les pluscl1d
ritables expliquent ces dissensions par
le talent de ViIIon,Ies autres l1dussent
les épaules et disent que le prince a
~ro beaucoup de chance.

François Villon
prince de Paris

~r- ...... ~ .... l_

Quelques groupes
le 'Serllice de
'Sécurité du pri ~ce
• sarmont, le responsable de la sécurité,
esl un Brujah, et les vampires parisiens
n'en savent pas beaucoup plus. Villon le
tient en haute estime et le lfiute comme un
élément indispensable de la cour depuis
au moins un siècle et demi. Théorique
ment, sarmont se charge de la pr<Mection
des lirox où séJoun"lC le prince. En prati
que, ses responsabIlités se limitent au
Louvre (où les trois quarts des veilleurs
de nuit sont des goules, et les autres sont
Dominés jusqu'.'!I'abruhssementl et aux
autres résidences. ofiicielles • du prHlce,
Villon prend grand soin de le maintenir.'!
l'éc.lrt de ses planques persoonelles. "'or
mOllement, en cas de crise, sarmont ferait
fOOdion de gélléral en chef... mais Villon
doute fortement de sa fidélité, et il confie
ra presque certainement cette responsa
bilité.'! quelqu'un d'autre.
• françois, Paul et Joseph sootlrois an·
ciens flics étreints sous la Restauration. Ils
sont intellectuellement assez limllés, mais
lorsqu'il s'agil de faire peur aux anarchs ou
d'avertir. poliment. un vampire indoci
le qu'il dépasse les bornes, ils sont parfaits.
Villon les utilise parfois, eux OlJ leurs
goules, pour surveiller un vampire dont il
se méfie.
• le prince adore mettre ~ l'épreuve de
jeunes vampires en les chargeant de s'oc
cuper d'une crise.
Selon sa gravité
et le doigté
dont ils ont
fait preu·
ve, il les
récom-

"'""""''''blâme



rope. Ceux<i ont d'ailleu~ assez mal pm
l'arrivée ~ la présidence de la RépubliqUl'
d'un ancien maire de Paris. Ce dernier
étaJl en bons termes avec le prince, qu'i1
connaissait sous le nom de M. de Villefè.
re, un riche mécène issu d'une vieille fa
mille noble (l'un des masques préférés de
Villon lorsqu'il doit interagir avec les mor·
tels). De là itI supposer que le prince lui a
donné un coup de pouce discret..
• les médias. Villon se désintéresse de la
presse écrite depuis les années 1970. En
revanche, la télévision et la radio le filS-"
cinent, mais il se contente de contrôler
leur tête. Il est en bons termes a\,« les
p.-d.g. des chaines publiques et privées.
et peut s'inviter chez n'importe lequel
d'entre eux quand bon lui semble. El Cl)l'n.

me ces postes • tournent_ dans un tout
petit cénacle, il s'assure un bon ni~
de contrôle sans avoir beaucoup d'effons
à faire.
• l'Hôtel de Ville. Jusqu'en 1995, Villon
exerçait un contrôle sans faille sur la mai·
rie, ce qui lui donnait un pouvoir dispro
portionné dans bien des domaines. lorsque
l'ancien maire a été élu à d'autres fOllc,
tions, il a emmené avec lui des tas de
CO/lseillers qui servaient également le lXil\
ce. Du coup, la machine semble s'être
enrayée. C'est sans doute un effet secon
daire de la personnalité du nouveau mai·
re. Villon attend sans impatience les pr0

chaines élections, dans l'espoîr de faift'
élire quelqu'un. avec qui on pourra trI
vailler_.
• u poIi«. Villon ou t'un de ses proches
se donne toujOUfJ beaucoup de mal pour
contrôler au moins le préfet de police et
quelques personnages clés. les vampires
rlOVices ne sont p.1s encouragés à jouer ail

même jeu.
• les services secrets. les RG, la DST et
la OGSE abritent chacun cinq ou six gou·
les qui n'influent pas directement sur la!»
IJtique de ces services, mais se conteo
lent de signaler à Villon les dangers
potentiels. Parfois, très discrètement, elles
s'arrangent pour éliminer les ennemisœ
Villon dans d'autres pays.
• l'éducOltîon. les unive~ités sont des
terrains dechaw:' privilégiés, surtoutenl'i
ver, lorsque le soleil se couche aloo
qu'elles sont encore pleines d'étudiantS
Villon octroie assez volontiers:' ses f<l\"().
ris du moment l'autorisation d'y chasser
Pour l'heure, Nanterre et Jussieu soo~

toutes les dwx sans c protecteurs •. TOUleS
les autres sont aux mains de Toréadors ja·
loux de leurs prérogatives. Paris l-Tolbiac,
en plein XIII' arrondissement, est égale
ment délaissée, pour la bonne et simpko
raison qu'elle se trouve en plein quartier
chinOÎS.
• le clergé. Villon a cessé de lui accor
der la moindre importance vers 1905. Son
opinion est que la religion s'esttranslor'
mée en une sorte _d'asile de vieillards
réservé à ceux qui n'arrivent pas à c0m

prendre le monde moderne. Thé0rique
ment, les membres du c1~ sont in\Oll
chables, mais il y a fort longtemps qu'il n'a
puni personne pour avoir transgressé cet
te coutume...

La question est délicate, et la répon!re dé
pend de l'âge des personnages. S'ils sont
simples nouveau·nés, on lem dira que
Villon est le véritable maître de la France,
et que toutes les autorités mortelles sont
à ses ordres. Par la suite, en prenant de
l'~ge, ils auront le temps de se rendre
compte que c'est loin d'ël:re le cas.
• le gouvemement. Villon est trop prudent
pour tenter de manœuvrer les autorités
mortelles. Ce serait un oulil puissant... sÎ
puissant qu'il lui vaudrait immédiatement
l'inimitié de tous les autres vampires d'Eu-

deur, il est beaucoup plus atteint que ça,
mais pas d'une manière qui l'empêche
de fonctionner en sodélé: il se déteste et
se méprise tellement qu'il ne veut même
pdS se suicider, préférant se faire souffrir.
11 dort (sur un matelas infesté de vermine)
dans une pièce mal isolée. les rayons du
soleil ne tombent pas directement sur lui,
mais s'approchent juste assez pour lui in
fliger des brûlures douloureuses... qu'il
cache sous ses vêtements.
• Nosferatu. Madame Yvonne est la der
nière arrivée. Pour l'instant, elle prend ses
marques, et évite d'intefVenirdans les jeux
de pouvoir de ses nouveaux camarades.
• Toré~. Ce siège est OCClJpé par Gus
tave Delacroix, un descendant direct de
Villon, :lgé de trois siècles et lié pdr le
sang au prince. Delacroix est un individu
totalement incolore, qui n'a jamais eu une
idée originale de sa vie, et qui n'est pas
près de commencer.
• Tremere. ~lisabeth d'Orval a deux siè
cles et des tas de o;oucis. [Ile pense que Pa·
ris se porterait mieux sans Villon, mais
elle n'ose pas lever le petit doigt SJns l'ac
cord de Ruggeri, son créatwr, qui se désin
téres!re de la politique. Par ailleurs, elle
désapprouve les liens que son dan a noué
avec le Malkavien Judas (voir plus loin),
mais là encore, impossible de faire quoi
que ce soit. Enfin, Madame Yvonne lui
donne envie de vomir, mais elle n'a p.1S
réussi itI faire nommer un autre NosfE'l'atu
<lU Pri~. Bref, Ëlisabeth estlocide,
mais impuissante à changer les cnoses.
• Venlrut'. Annand d'Hubert représente
son clan au Primogène. Techniquement,
il est censé rester I1e\Jtre dans les conflits
qui déchirent les trois grandes familles
ventrues de la capitale. Autrement dit, son
impuissance est garantie: aucun des trois
chefs de famille n'accepte de lui parler
en dehors des occasions imposées par le
protocole, et chacun est persuadé qu'Ar
mand le trahit au profit des deux autres.
Par la seule force de son charisme, Ar

mand p.1rvient itI se faire entendre au
Primogène. Il est incapable de mon
tel" un front uni anti-Villon, mais de
toute évidence il en rêve. C~ le plus
• ventrue _ des Ventrues parisiens:
charmant, SUilve, élégant et manipu

lateur. (par ailleufJ, il a un petit secret, dé
voilé dans Vampire-le livred'initiation.)

Que contrôle
Villon?

une manière qui semble p.1rfaltement
rbitraire, vue de j'extérieur.

• Villon n'a rien qui ressemble à un _es
pion en cheî., les titulaires de ce genre
de- poste ont tendance à développer les
syndromes du grand vizir nuisibles à leur
santé... ou à celle de leur employeur. le
prince s'informe donc lui-même - avec
des résultats variables. Personne ne sait
s'il est incompétent ou s'il fait d'énormes

efforts pour fermer les yeux sur
une multitude de magouilles qui
se nouent plus ou moins sous
son nez.

quine vo
lontiers sur
ses. pui
sions hu
manitai
res., mais
débat vo

lontiers avec lui de l'avenir de l'humanité..
• Gangrel. le siège des Gangrels est libre
depuis le début de l'année, et tout indique
qu'il va le rester pendant un moment.
• Malltavien. Certes Eugène Puisségur
siège au Primogène, mais il s'occupe avant
tout de ses intérêts, puis de ceux de ses
amis et complices parmi ses frffi5 de dan,
et enfin de ceux des autres M.1lka~iens,

parfois, quaild il a cinq minutes. Appa
remment, sa folie est inoffensive: il pdS'
se son temps à palper ses poches pour
s'assurer qu'il n'a perdu ni ses clés ni son
portefeutlle... Ëvidemment, en profon-

(

Certains des PNI prêsentês ici ont itê
tirês du Lill,t d'initiation à Vampirt:
La Mascaradt. Ct supplêment êditi
par Hexagonal propost trois bons
scinarios se dêroulant à. P.ris.
L'idie itait de rendre notre Piris Pendant des décennies, le Pri-
cohirent avtc celui qui y est dicrit, mogène parisien aété faible et

pas d'y piquer des idies 1 divisé, el Villon apu faireœqu'il
Un coup dt chapeau voulait. Le pflnce se désintéres-
donc à. SIS autturs: sant de plus en plus de l'admi·
lean-François Micard, Rachid nistration joumalè"e. ses' horJo.
Mtkaoui et Édouard Rosset-L.nchet 1 rables conseillers. se sentent de

.,. .1 plus en plus souvent libres d'agir
à leur guise,
• 8rujah. Maxime est un beau spécimen
d'inteUectuel brujah. Arrière petit-fils de
jean le Truand, il a été étreint dans les an
nées 1860. C'était l'époque des grands
débats entre les socialistes allemands et
fraoçais. Il a toujou~ soutenu ces der
niers. C'esl un modèle de calme et de
pondération, ce qui~ rare pour un mem
bre de son dan. la seule fois où il a mon
tré une émotion, c'est au moment de la

chute du Mur de Berlin, il a éclaté de
rire et s'est écrié: _Karl Marx, es

pète d'enfant de salaud, tu
es enfin mort!. Il doit
sa position au fait
qu'aucun autre 8rujah
ne la voulilit. Villon

semble bien l'ai
mer. Ille ta·
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E,'tt'e vaMPire
à Par.is

Lo vie sociale
• Le Louvre. Tous les lundis soir, Villon re
çoit Simples. SOUI>ers. informels pour
une poignée d'amis, grarlds bais, réception
d'un nOI,JVeau vampire, verniss.lges... tou·
tes ces occasions reviennent plusieurs lois
dans l'année. Villon aime la beauté. Même
lorsqu'il ne siège pas au Louvre, II s'en
toure d'objets d"an, et se nourrit de pré
férence de rilvisSilntes monelles. JUSQu'à
sa • dépression., aux alentours des <ln
fiées 50. ses goûts artisliQues étaient aocres
dans la tradition. Depuis, il sc passionne
pour l'an moderne. Il il touJours un ou deux
arllsles à ses côt~, et il semble indifférent
11 la valeur de leur production. les pifes
charlatans ont aulant de chance d'anirer
son attention que les \'Jilis artistes. La faveur
du prince est un bon moyen de faire une
c.urièf"e fulgurante. \'Oire de recevoir "im
l'I1Oltalité. Toutefois, rares 5On! ceux qui en
réchappent indemnes. Villon brise volon
tiers la vie de ceux qui ont cessé de lui
plaire. le prince est resté très marqué p<lr
la coorde louis XlV, et il J'imite de manière
1Out;\ filit consciente. l'étiquette n'est pds
aussi écrasante qu'lI Versailles, loin s'en
iaut. mais eIleesl sensible. En préseoœdu
pnnœ, les ConvefSahOOS cessent, 00 s'in
dine... Tout cela donne souvent ilUX,eunes
vampires l'impression d'être poussiéreux,
wranné et insupportable.
• les salons. le pril'lce l'l'est pas l'alpha
et l'omega de la vie des vampires. De
nombreu~ al'lciens et quelques ancillas
bennent régulièrement salon. Pas chez
eu", il ya des limites 11 la confiance que
l'on peut avoir e1Wer5 ses alliés! Ils reçoi
vent dilns des repaires secondaires, ou
dans les saloos d'un hôtel loué pour l'oc
casion. Un salon regroupe cinq 11 dix vam
pires de dans divers, réunis par des aÎîi
l'lités plus que pdr la hiérarchie. l,l plupart
seconnaissent depuis des siècles, et ont eu
le temps d'apprendre 11 s'estimer - ou à
se halr. On ydiscute de choses el. d'autres,
on y noue des intrigues et 00 s'y diSlrait,
le lOUt de manièfe ilppdrenlrœnt inoifeo
sM.'. Pour les~res plus ,eunes, être if)
l'IIé 11 un salon est une récompense- et un
bon moyen de nouer des contacts,
• les coteries. À Paris comme ailleurs, les
jeunes vampires formel'lt des groupes des
tinés;\ s'assurer un minimum de soutien
dallS Ull environnemellt dangereux. On
ne peut p.as vraiment parler. d'amis.,
JUste d'appuis mutuels,

Lochasse
('est théoriquement le prince qui distribue
les terrains de chasse. Dans Paris, ils re·

couvrenl souvent un quartier 0lJ deux,
mais se limitent parfois à une rue 0lJ à
quelques ptités de maisons. Hors de la
capitale, ils peuvent s'étel'ldre à toute une
ville, voire à deux ou trois. En pratique, de
puis qumze ,InS, le Ptimogène délivre sou
vent au nom du prince des autorisatioos

provisoires., mais c'est un provisoire
qui semble i1ppelé 11 durer.
les terrains les plus appréciés sont Cetl'( qui
se trouvent dans des qUilrtier5 populeux
et dotés d'un mmimum de vie nocturne.
~tre • baron. du XVI' arrondissement est
beaucoup moins intéressant que d'avoir
le droit de chasse sur Pigalle...
les titulaires d'un territoire sont censés
l'administrer sagement. .. autrement dit, y
maintenir la i\1ascat<Jde.les plus conscierl
CIf!UX s'assurent un minimum d'influence
sur les autorités mortelles, les autres se li·
mitentll traquer les ,br.lCOllniers., au
trement dit les vampires qui viennent y
chasser sans autorisatioo. (Un «permis de
chasse. se négocie assez cher, générale
mel'lt en faveurs futures, parfois el'l argent.)

Les elysiums
Pilris peut se vanter de posséder le plus
griloo elysium du monde. Pratiquement
tous les musées et une bonne partie des
mol'luments historiques de la ville sont
considérés comme en faisant partie. Villon
yest chez lui, cequi lui permet de varier les
ambiances à chaque fois qu'iJ donne une
grande fête. Pamli les lieux qtJ'it fréqueflte
le plus voIootiers se trou\'e le louvre, biefl
entendu, 5UM de près par le centre Geolges
~ el.lbôtel deSoubise, jllSleà côté
des Archives f\iltionales. le musée de Clu
ny lui sert assez souvent 11 recevoir les am
bilssadeurs venus d'autres cités,
Sont ~!ernef1t considérés comme e/ysiums
les demeures du prince: son hôtel particu
lier de saint-Germain-des-Prés el. le grand
appartement des Champs-Élysées qui lui
sef1 parfois de centre de commandement
11 efl a des dizaines d'autres disséminés dans
Paris, de t'entrepôl porte de la Chapelle au
studio miteux du XX, arrondissement en
passant par le six-pièces rue d'Alésia. Tous
ces lieux serVeflt assez souvent de résiden
ce temporaire aux V<lnlpires de passage qlli
ont eu le bon sens de se présenter au prin
ce.lorsqu'ils sont occupés, ils bénéficient
d'un discret. service de sé<:urité. qui pro
ti'ge les hôtes du pnnce... en les suM'illant.
les <:.llmles qui tiennent Sillon ou donnent
des soirées considèreot souvent leurs de
meures comme des elysiums temporaires,
mais C'est à eux de les (.lIre respectel, Ceux
qui sont en bons telmes avec le prince peu
vent parfois se faire prêter des monuments
historiques (Ie« bill desdécapités. de 1992,
donné par Judas du clan Malkavien 11 la
Conciergerie, est encore dans IOuleS les rœ
moires).

Pas touche !
Par ordre de Villon, plusieurs sites sont
interdits. 01'1 Ile s'en approche pas, on ne

chasse pas aux alentours, 00 évite les gen'
qui efl sortent .. JI s'agit généralement de
lieux oû l'activité des. autres. est parti
culihement intel'lse. Sont notamment
concernés la cathiklraIe Notre·Dame, le
repaire de Ilnquisition; le palais de la
DécouvCf\e el la cité des SCiences et de
l'Industrie, qui grouilJenttous les deux de
technomages, les premiers se revendi
quant des Traditions et les seconds de la
Technocriltie; le cimetière du Père-l.l
chaise, un haut lieu d'adivité fanloma
tique... la liste complète comprend éga
Iement plusieurs endroits moins célèbres,
dOl'lt certains SOl'lt apparemment incon
grus, pdr exemple une petite maiSOfl dans
le Marais ou un !>osquet bien délimilé
dans le parc des Buttes--Chaumont ires
pectivement cher i1U cœur des change
lins el. des loups-garous). D'autres sites,
moins importants, ont été • c1as~. uni·
quement parce qu'ils rappellent de bons

"1,stères et- fr.st-r..t-iDns
Soyons honnête: ce by Night n'est pas le supplément ultime
sur les vampires p<uisiens. tl aurait fallu deUil( ou trois CASUS

complets pour faire le tour de la question.
Nous avons donc choisi de vous prisenter un cadre &Ssn ouvert
pour que vous y login vos propres myst~res,

vos propres créations... et vos propres vampires.
l'histoire de Paris, en particulier, reste mystérieuse
et c'est tout â fait intentionnel. On silit qu'au xm' siecle,
la ville était gouvernée par le prince Alex"ndre, un très ancien
Ventrue de .1,' génération. la date exacte de sa chute reste
mystérieuse. l'identite de ses successeurs? À vous d'en décider"!
À un moment ou à un autre, les Ventrues laissent la plan
lUX Toréildors, mlis ces derniers ne gagnent dêfinitivement
la partie qu'aprn la Révolution, i1U moment oû Frilnçois Villon
prend le contrôle de la ville - après un énigmatique exil en Écosse
pendant la TerreUr_ A-t-il réussi sa prise de pouvoir sans être aidé?
la question ne se pose mime pas. Après tout, nous sommes
a vampire, Mieux vaut se demander qui l'a soutenu, et pourquoi.
Quelle quI!' soit la personne ou la créature a laquelle villon
doit son trône, elle est rest.t discrètement a l'arrière-plan...
Et puis l'homme qui se fait appeler François Villon
esHI bien l'iuteur de La baffadt des pendus?
Son comportement ne plaide pIS en faveur de cette hypothèse l

, Si vous avez bfSoin d'idhs, 'lutt'lues informations supplimfntAirfs
flturent dAns Lf Monde des T;n;bres - FrAnce.

souvenirs ~ Villon, ou pour des raisons qui
n'ont iamais élé tirées au clair, par exemple
les alentours de la maison de I\icolas Fla
mel, l'alchimiste du XIV'" siècle (Villoo a
dl!cl.-.ré une foisqu'il voul.lit(JJe I.l rue res
te intacte. pour qu'il ne soit pas dépay
sé à son retour .1.
le XIII' arrondissement est un cas parti
culier. C'est la chasse gardée des V.lm
pires orientaux. Villol'l ne les dérange pas
el, en échange, ils vaquent à leurs occu
p.ations sans l'importuner. les camites n'y
sont pas les bienvenus, mais lanl qu'ils
ne chassent pas les résidents de Chif\il
town, ils n'ont rien 11 craindre. Ceux qui
i1busent de f'hospitalitéOfÎefltale sont gé
néralement remis 11 leurs goules ou à leurs
serviteurs... avec un pieu dans le cœur.
Certains disparaissent sal'lS laisser cie traces,
mais ce n'est pas arrivé depuis 1990.



La sous-culture
vampirique
Faisons les comptes. Cenl"'lOgt vampires
en région p.lflSlenne, ay.!"l presque tous
llne ou plusieurs goules, un troupeau, un
ou plusieurs conlac~ ... le chiifre eXilct
de • ceux qui Solve"l. est impossible i\
calculer, mais il tourne autour de deux
mille personnes. Sur une population de
douze millions d'habitants, ce n'est pas
grand-chose ... mais cela représente un
énorme risque pour Id Mascarade (êtreobli
gédedétruire un seviteur indiscrel est une
corvée humiliant!', molis que certains
IUolÎtres olCcompiissent iréquemmeot). Tous
ces mortels. dans le coup. 5l' coolldis
sent plus ou moins. Des dmitiés et des
histoires d'amour se nouent pendant la
journée, que les maîtres ignorent sou·
vent. .. à moins qu'ils ne les OIg.1nisent
pour atteindre indirectement un rival

Les cultes
• Les religions des mortels. Un nombre
important de vampires étreints avanl1900
éprouvent encore des sentiments ambi
gus vis-li-vis dl' la religion. Certains ont
choisi de lui tourllE'r le dos, d'autres profi
tent de l'hiver pour assister ,} la messe,
mai5 tous PfO\'iffinent d'une .société chré
tienne, l'! ils ne parviennent p<ls ,} s'en
abstraire. les ",aJnes. ont une autre ap
proche du problème, Cert.1ins reverKli
quent leur a.théisme lce qui scandalise
bien des anciens). D'autres se tourllE'nt
vers d'aunes religions. Le bouddhisme
s'avère étonnamment populaire auprès
des vampires étreints récemment. Quant
aux sectes qui Ileurissent autour de certains
vampires, elles relèvent plus des impéra
tifs alimentaires que d'une quelconqup
quête spirituelle.
• les cultes de la Géhenne. la fin des
temps approche, c'est une évidence. Face
,} la montée des périls, la plupart des vam
pires p<lrisiens pratiquent avec succès la
politique de t'autruche. Une toute petite
poignée se prépare activemenl au réveil
des Antédiluviens. Ils sont regroupés au
tourdu comted'~in, t'un des ral1!5 Toréa
dors de la ville qui soient plus anciens
que Villon (d'une cinquantaine d'anllées
seulement et ,} Cl'! age, cela ne fait plus
guère de différence). le prince ne l'aime
guère, et d'~glin vient très rarement au
lOlJvre. Il tente désespérément de déchif
frer les fragments du Livre de Nod qu'il il

récupérés,} droite et 11 gauche. Il a réuni
une diZiline d'assistants mortels qui écu
ment les bibliothèques dans l'espoir d'ff1
trouver d'autres. En attenda.nt, il tient tous
les mercredis soir un • salon • OÙ se réunis
sent six vampires d'age moyen (pour Pa
ris, soit environ troiS siècles). Tous sont
encore assez teUnes d'esprit pour rrooo
1er la mort.. Pobr '"instant. ,} part des discus
sions interminables l'! stériles. ils n'onl
rien lait.
• le culte de lilith. Des événements ré
cents (voir D.m5e macilbfe du Casus HS

n'221 ont mené,) la décou\erte d'une
chapelle souterraine OÙ. de toute éviden
ce, des vampires se réunissent pour ado
rer la Dame noire. La goule de garde a été
tuée avant d'avoir p<lrlé, et UIlE' discrète
surveillance du temple n'a rien donné.
De loti,} penser que le culte dispose d'intel
ligences au Louvre, il n'y a qu'un pas...
que la malorité des vampires parisiens a
allégrement franchi.
En fait, les trois vampires membres du culte
sont des. autarques., des anciens qui vi
vent 11 la périphérie de la société vampiri
que. Ils participent aux rituels en compa·
gnie d'u!\l' trentaine de monels, de deux
mages non alignés (malS proches des Eu
thanatos) et d'un pittoresque mélange de
fantômes et d'espfits. Madeleine. la plus
ancienne, esl une Brujah .\gée de sept
siècles qui, dans Sil jeu06Sl'. a bien connu
les Cappadociens de Paris. Elle vit quai
Voltaire, pratiquement sous les fenêtres
de Villon. Le deuxième membre du lfio se
nomme PauL Il refuse obstinément de
donner son clan et son 1ige, estimant que
pour lilith. ces distinctions n'ont aucune
Importance. Il se passionne pour les mor
tels, et il toujours une cour d'adorateurs
plus ou moins désé1:luilibrés autour de lui
(les plus doués œçoiventle privilège d'as
sister aux cérémonies... comme sacrifi
ces]. Enfin, La Faux est une Nosferatu âgée
de cinq siècles, dont tout le monde a ou
blié' 1'l'\:i<teOCl'

, .

La Camarma
\Pél.r.isienne

Avertissement; Les vampires présentés
ici ne forment que le squelette de la

Camarilla parisienne. Paris et son agglo
mération sont assez grandes pour héber
ger confortablement quelque cent vingt
vampires. mème en respectant les res
trictions démographiques imposées p<lr
la Mascarade Idont tout le monde se
moque éperdument, il n'y a qu',) lire les
suppléments pour s'en rendre compte).
Présenter cent vingt vampires en une quin
zaine de pages tenant de la mission im·
possible, nous nous sommes donc concen
trés sur les principaux représentants de
chaque clan, laissant ainsi de la place pour
vos propres créations. Nous avons indiqué
qui descend"it de qui, mais il y a des noms
a rajouter dans les génétations intermé
diaires. À vous de compléter laJr5 arbres
généalogiques. Ce n'est pas un travail al15
si écrasant qu'il en a l'air! Si vous n'avez
pas envie deoéer un ~Jc~ c0nten
tez-vous de lui donner un nom et décidez
s'il est mort. disparu. en torpetJr, installé
,} l'étranger. .. Au pire, si vous n'avez pas
d'autre idée et que les personnages amè
nentla conversation sur un inconnu, dé·
cidez que tous les vampires présents se fi-

gent prennent l'air inquiet et murmurent
• CtruUl! on ne parle jamais de LUI id!
Il 5efd toujours tempS, avant la séance sui
vante, de décider pourquoi.

Les Brujahs
Les dix-hUit Brujahs de la capitale se di
visent clairement en deux camps: les des
cendants de Thémisocle et... les autres
Thémisocle, qui il été détruit en 1944,
était le représentant du clan au Prin108è
ne. Personoe n'était d'accord sur son,}ge.
mais il él:ait certaioement supérieur asix
siècles. El, de l'avis général, Il était au
moins de la 6' génération. Bref, ce n'étai!
pas un client commode. Ses desceodanb
sonl moins redoutables.

Le-s de~cel'ldill'lt'S

de ihéllFi-socll'
• Abraham. l'ainé dl' Thémlsocle a été
étreint dans les années 1410, en pleine
guerre civile entre Armagnacs et Bourgui·
gllons. Simple prêcheur de rue, il s'est re
marquablement bien adapté otIla norHie
Trop bien. Il a passé une bonne partie des
XVIII' et XIX· siècles en torpeur. À son œ
vell, en 1919, il s'est rendu compte que le
Silng de mortel oe le satisfaisait plus. Il lui
fallait du sang de vampiœ... Il a renoncé
arécupérer ses descendants, mais il a dIS
crèl:ement étreint trois Jeunes filles, quO
conserve cloîtrées dans la cave de sa pr0

priété du Vésinet. Il s'en r'IOUrnt prudem
ment, ne prélevant jamais assez de SilI@

pour les tuer, mais suffisamment pour le!
rendre incJp<lbles de fuir. Et comme il faut
bien les nourrir, il est devenu un bon etien!
de Madame Yvonne, la maquerelle nos·
feratu. ~videmment, personne n'est dU
courant de ses petites hJbitudes. Pour le
grand public, Abraham est juste un al!
cien un peu excentrique, qui vil très rt'li·
ré (mdis qui reste en bons tE'fmes avec le
prince) et qui ne voÎt plus beaucoup se
descendants.
• Jean le Truand. Deuxième fils de The
mi.socle, il prétend avoir bien connu W
Ion du temps où ils étaient tous les deUl
rTIOftels, et oU ils vivaient une existence dt
marginaux. Contrairement au prince. qu,
ne lui p<lrle plus depuiS cent ans, }l'dn n,
jamais renié ses origines. Il s'est octrO'yl
comme fief les prisons de la région, el

passe ses nuits 11 faire des alJers-retou~

en1re Fresnes et la Santé. Il vampirise les
d~tenus ... mais joue assel volontiers les
• bonnes fées. pour ceux qui l'intéres·
sent -la plupart des assis(;)ntes sociales et
des visiteurs de prison travaillent indirec·
lement pour lui, l'! ils se mettent en qllilln'
pour assurer des • coups de chance. 00

des rMli5eSen liberté coodilKlflnellesases
protégés. Jean libère de préférence lei
vrais bandits, les braqueurs de banque
les tueurs,} gages l'! autres Individl15 peu
sympathiques... ainsi, de temps en tl'fTllS
qu'un authentique innocent,
• Aline. Fille d'l\briIham, étreinte en 1700
cette ravissante brune a toutes lescapacilé<-



pour devenir prince... mais elle a trop de
bon sens pour Jccepter une telle position.
Amie proche de Jean et de Villon (ce qui,
en soi, est un e~ploit !), elle protège Maxi·
me, qu'elle conSidère comme une sorte de
neveu adoptif. Elle ne se mèle pas de po
liuque, Illdis son salon est l'un des plus
courus de PariS. Aline passe pour fol voix
du bon sens au sein des BrUIolhs, et c'est
souvent vers elle que se tournent les jeunes
membres du clan. Sa vérit<lble passion est
la lecture, et le prince lui a donné des
droits de chasse exclusifs sur la bibliothè
que de l'Arsenal et ses ol!entOUI'5.
• Lucien. Petit-fils de Jean, cet ancien

pilleur de diligences recon'lt'rti dans la
profanation de tombes est l'un des
vampires les moins sympathiques de
Paris. Il a revendiqué comme do
maine lecimetièrede Vincennes. Vil
lon le lui a octroyé. Lucien campe

dans la cave de la maison du
gardien. Il passe ses nuits à
ouvrir les tombes récentes
pour dépouiller les morts
de leurs bijoux, qu'il re
vend ensuite fort cher au
Giovanni Aristide Mel

camp. De temps en temps,
il part chasserdans le quar

tier. Il se nourrit salement. et
cela lui a déjà valu deux
avertissemenfs de Villon
La prochaine fois qu'il lais
se un cadavre exsangue
dans une poubelle, il ris
que fort de passer quel.
ques mois avec un pieu

dans le cœur, pour lui appren
dre à respecter la Mascara
de. Lucien a tendance à
éviter les autres vampires,
Fkhé à mort avec Jean

et Abraham, il passe
plus de temps avec les

osferatllS qu'avec ses
frères de clan. Du coup,
il en sait Ion~ sur une

multitude d'aff.aires...
• René le Crucifié, fils de Lucien,
tire son surnom des énormes cicatri
ces qu'il arbore à chaque poignet. Il

a les mêmes au~ pieds, mais il n'a ja.
mais expliqué leur origine. Il prétefld
avoir fait partie de la bande du bri
gand Cartouche, qui sévissait sou~

Louis XV, Illdis c'est une grossiè
re affabulation: il n'a en réalité
qu'un petit siècle et demi. DE'
son vivar"lt, René était un hon

nête épicier. Après une période
• anarch pur et dur., il s'est assagi, se
brouillant du même coup avec Jean (il
n'a jamais été proche d'Abraham). Au

jourd'hui, il passe f'essentlel
de son temps auprès de Villon,
qui l'utilise souvent comme
garçon de courses. Beaucoup
de vampires sont persuadés
que le prince 1'.1 lié par le sang,

mais ce n'est pas le cas : il n'est pas assez
important pour mérÎter d'èlre transfonné
en Illdrionnette. De plus, Villon le trouve
très laid.

• Maxime, 'IITière petlt-iils de Jean, est le
représentant du clan au Primogène (voir
ce chJpitrel,

te'5 iutre"'!i
Bruj ih-s
• Michel, Àpremière vue, c'est un 8rujah
assez ordinaire: trapu, un cou de taureau,
une grande gueule et un blouson de cuir.
1/ n'appartient pas à la famille de Thémi·
socle, a un peu plus de trois siècles, est de
8' génération, el passe beaucoup de temps
à prOlester contre • l'autoritarisme de la
Call1drilla ~ ... dans les salons, mais pas
sur le terrilin. Son autre cheval de bataille
est le SCJndale que représente la nomina·
tion de Maxime au Primogène, Lui serait
tellement plus qualifié pour ce poste! En
privé, Villon est tout à fait d'accord ... et
c'est bien pour ça que Michel n'a pas
l'ombre d'une chance de l'obtenir un jour
En dehors de ce point, le prince s'est m0n

tré généreux envers lui. Mi-97, il lui a ac
cord!! une g!!néreuse portion du nord-est
de Paris (tout ce qui se trouve entre Stillin
grad, ).1 porte de PJntin et la porte de la
Villette, :tl'exception du parc de la Villet
te). Avec le seul soutien de ses trois goules
et de quatre autres vampires beaucoup
plllS jeunes que lui, Michel doit faire face
à plusieurs gangs d'anarchs. Il a aussi eu
un accrochage avec les Technomanciens
de la cité des Sciences et de l'Industrie,
Bref, il est tellement occupé ~ g!!rer son
nouveau domaine qu'il n'a pas mis les
pieds au Louvre depuis quinze mois_
C'était exactement l'objectif recherché
par le prince.
• Vincent est le petit-fils de Michel. 5.l
mère l'a envoyé auprès de Michel pour
• faire un stage o. Vincent n'a que cinq
ans de vampirisme derrière lui, nJJis c'est
un sujet doué, à tous les niveaux. Il maitri
se dl!jà assez bien la Présence, et se com
porte naturellement comme une vipère et
un Illdgouifleur. Michel ne lui iait absolu
ment pas confiance, et sera très soulagé
lorsqu'il pouffa le renvoyer :t Bruxelles.
chez sa mère. Il n'a plus que deux ans à
attendre, et trouve le temps long. Quant
à Vincent, il traîne avec les anarchs, se
fait des amis et place ses pions. Il s'est
fixé pour objectif de renverser Michel (et
de le diaboliser) avant 2001 Tilnt qu'à
faire, il envisage au~i de prendre sa pla
ce. Sur les trois autres Jeunes vampires du
domilinedeMichel, il en a déJ:'lié par le
sang (lackie, une 6rujah 11" génération
étreinte en 1976). Sans appuis au Louvre,
il n'a pas l'ombre d'une chance, et le sait.
C'est la prochaine étape de sa cam
pagne..

Les GanQrels
Les Gangrels sont peu nombreux, :. peine
une dizaine, et ils ne se rendent que très
rarement à Paris. Ils préfèrent hanter ce qui
reste des forèls d'IlHle-France. Depuis
un an, ils n'ont plus de représentant au Pri
mogèoe, Fin 1997, Gauthier a décidé de

ne plus siéger. Villon a entériné sa dl!<:
sion avec un haussement d'épaules. et a
décidé que la place resterait vacante.
• Gauthier, l'ancien du cfan.• Ancien
est un term(> très relatif. Gauthier est de
\'l'fIU un vampire à la fin du XVII- sièclel'l
if n'est que de 10' génération. C'était Uf1

simple pa~n, et il a été transformé au
moment où il était sur le point de mourir
de faim. Il en garde unt' silhouette efrlan
quée, des joues creuses et un appétit insa·
tiable. JI vit en ermite dans la forêt des
Vaux de Cernay, s'enterrant chaque nuil
dans les ilnciennes sablières et se noum<·
sant essentiellement de promeneurs.
Gauthier est lié par le sang à un Gangre.
breton beaucoup plus ancien, qui ra~'
gné pour lui servir d'espion dans la région
pJrisienne. Son retrJit du Primogèlle lui d

été souftlé par son maître, pour des rai·
sons qu'il ignore... et dont, honnêtement,
il se soucie peu, Il y a bien IongtempsQUl
la politique ne l'intéresse plus. Lionel es'
le seul vampire parisien qui sache oU
trouver.
• Liont>l est le petit-fils de Gauthier. Vam
pirisé en 1855, il vit aux alentours de Ver
sailles, dans une grande maison qui don
ne sur une forêt. ~régant, poli et sociable
c'est le G<Jngrelle plus. à la mode. de PI
ris. Il est en bons termes avec Villon et
plupart des Toréadors, mais se considèrF
comme trop leune pour intervenir diA!(
ternent dans la politique parisienne. I(f
qui ne l'empêche pas d'être remarqua
blement bien illform!!: il est sympJthlqut
fait le nécessaire pour se faire aimer de<
ilOUveau·nés... et n'oublie pas, à 1'0((1

sion, de leur poser des questions. inno
centes ~.III a engendré six iois en un sièd
toujours avec la bénédiction du prince. Se.
choix n'ont polS été heureux: ses quatr
premiers enfants ont été détruits, le cin
quième a qUlllé Paris en 1962, et la Sixi~

me le boude. JI en souffre, et aime/ait Sl

réconcilier avec elle, mais pour "heut'l
cela semble impossible_
• Patty est le dernier reJeton de lione
~lreinte il y a moins de dix ans, elle a ff

fusé en bloc l'enseignement de son cr!!
teur, et a choisi de vivre dans les rues. \1(1

lontaire, rusée et parfois cruelle, elle fa
partie des nombreux jeunes vampires ql;

oscillent, au gré de leurs besoins, enlJt' 1
très relali\'e indl!peooolnce des anarchs.
la proteetion de la C1marilla. Elleconsdè.
>a tendance:' .;ouer avec la nourriture
comme une manie inoffensive. Mais c'es!
le signe d'une psychose qui commenct
la ronger et qui finirJ, d'ici quelques an
r"lées, par en faire une bête. À sa dl!ch.Jr
ge, eUe a de bonnes raisons de stresse-'
Elle a depuis peu un secret qui pourra
lui coûter la vie' elle a engendré.
• Sven est un tout jeune vampire,
vient de Iêler son premier mois dans les"
nèbres. C'était un adolescent sans hiS{{
res jusqu'il ce que sa roule croise cel
de Patty, et il n'a pas encore très bie
compris ce qui lui était arrivé. Patly 1

apprend petit il petil à chasser, mais~
ne lui il pas encore parlé des autres \M

pires. Elle sait que s'ils sont pris. ils 5f

ront détruit} tous les deux, elle pour a-.oo



engendré sans permission, et lui pour
rexemple - et aussi parce qu'il est de 14'
générahon. Son seul espoir est de s'arroefi'
der en rendant un service spectaculaue
~ Villon... ou de fuir, mais où f
• lI.' Chiffonnier. Étreint au débul du siècle
par SJndra (9' génération, portée dispa
rue depuis 1942), Malhieu Fradier semble
~~ d'une trentJine d'Jnnées. Selon les
jours, il porte des haillons, les débris d'un
veston qui a été élégant VNS 1930, ou les
pièces de costumes de thé5tre, Il chasse 1.'11

priOrité dans les alentours du marché aux
Puces de Saint-Ouen, avec une prédilec
tion pour les joueurs de bonneteau qui
officienl sous le pont du périphérique.
T.wqu'il resle habillé, il peut encore pas--
ser pour humJln. Torse nu, on se rend
rompl:e qu'il est COU\'ert d'une épaisse
bmure rousse. Mathieu~ un peu /ou el

~te les autres vJmpires. lorsqu'on Jrri
l'e ~ menre la maÎn dessus, Îl peut aussi
bien s'enfoncer dans un mutisme bou
dtur que se montrer sociable et désireux
d'aider...

Les Malkaviens
les quatorze Malkaviens de Paris repré
sentent une fon:e redoutable, Contraire
ment ~ la plupart des clJns parisiens, ils
ml unIS eltravaiflent ensemble:' des 00.
,Il.'Cliis clalremenl définis: s'enrichir et d0
miner la~. Ce n'~ que parce qu'ils
ont toujOUrs soulenu Villon que le prince
les a lOIéfés pendant aussi longtemps. les
observateur> polihques les mieuJe inlor~

~ OI'It cependanll'impression que, de
puis dix ans, le clan s'éloigne de plus en
p1usde la COUI du louvre... A la périphé
rie de ce groupe évoluent qualre autres
Malkaviens • libres " au lignage moins
presllgiC\ix, Techniquement, ils devraient
être trait~s comme les autres, mais Cil pra
tique, leurs frères de clan les considèrent
comme des citoyens de seconde classe..
au mieux.
.Iudas. C'est l'ancien du clan, ell'ancêlre
des treize autres Malkaviens • reconnus.
de la capllale. Il est de 7' génér.:ltlon.
Gr,]l'l(\et blond, étreint en 1550, il n'en est
jIiIS moins perwadéd'i>tre k>vrai Judas. ce-
lui des hangiles. Et évîdemmenl, quand
00 acommencé dans la vie en Irahissant
Jésus, on ne peut que mal tourner par la
suite... MO par ce«e conviction, Judas
l'est attelé il Y.:l quatre siècles il la conSiitu
tion d'un empire du crime. selon les épo
ques, il a réuni sous son autorité trois ban
des de voleurs Oll la qU.:lsi-totalité des
lruands de la capitale. Actllellement, son
itllluence s'étend il deux <familles. corses
bien implantées aux alentours de Pigalle
depuis le début du siècle, plus une mul·
titude de petits voyous et autres dealers
lp.lrpiJl~ dans toute la hanlieue... dont
aucun ne l'a jamais vu en penonne. Sim
plemenl, son numéro de léléphone cir
{Vie, el Ceulf qui ont le courage de 1'.:Ip
pele- se retrouvent so11 morts SOlI ~ la têle
d'importantes responsabilit~. En dehors
œson problème d'identité, Judas est d'une
lucidité inquiétante, el: ses divers parte-

n.lires le considèrent comme fiable, Villon
l'estime, et il se rend souvent.:lu Louvre.
Il ~lesIe Je.:ln, du clan Brujah, qui le lui
rend bien, Il \'1t très retiré, dans un manoir,
près de Vernon.:lU)( confins de la Norman
die, qu'il partage avec diJe goules et une
dou~aine de servileur5 Dominés. Ses en
fants s'y rendenl en moyenne une ~ deux
fois par mois pour faire leur rapport.
• Émilie. Fille de Judas, âgée d'un peu
plus de dC\lx siècle;, Émilie exerce un
contrôle sans faille sur unI' grande pilrtie
de la rue S.:Iill1·!)enis. Cette grande fem·
me sèche ct dépourvue d'humour était de
son viv.:lnt la sœur taUlière du couvent
de Montmartre. Devenue vampire, elle
s'es! jetée avec ~hces dans le péché.. , P.:Ir
les temps QlJi courent, elle traite rarement
avec les proslltuées. En revanche, les trois
quarts des proxénètes de la rue bénéfi.
cient de sa proleclion - qu'ils payent géoé
ralemenl iOfl cher, en .:Irgent ou en humi
liations. Elle est tout â fait indifférente ~

leur comportement mais, de temps en
temps, pour l'exemple (et aussi un peu
pour le plaisir), elle en tue un ou deux, tou
jours d'une manière imaginative, porti
que, ct franchE!mel1t impubliable ici. Elle
passe énormément de temps â planifier
ses faits et gestes, n'agit j.:lmais de ma·
nière impulsive, et se montre plutôttimi
de lorsqu'elle se trouve en compagnie
d'aulres v.:lmpiles.
• Eugène Puisségur, descendant de Ju
das, est le représentant du clan au Primo
gène (voir ce chapitre).
• Ange Fr,mceschi. • Monsieur Ange, a
commencé son existence comme bandit
dans les monlagnes corses. vers 1780,
Monté:' Paris en 1800, il a accumulé une
fortune considérable - el iort mal acqui
se - en spéculant sur les fournitures mili
taires. Étreint un peu avant la chute de
l'Empire par l'un des petits-fils de ludas,
il a nmtinué â faire des • affaires •. Vers
1865, il es! entré en torpeur, et n'en es! res·
sorti qu'au début du siècle, ruiné et iocon
nu. Pour reconstruire sa base de pouvoir,
il s'est placé au service de Judas. Il ya
trouvé assez de plaisir pour y rester. Au
jourd'hui, JI sert de • ministre de la poli
ce. :. Judas. le quai des Orfèvres et la
place Beauvau sont truffés de goules et
d'informateurs ;. son service, pcrrne(tant
au clan d'agir ~ peu pœs à sa guise. Ange
est sujet ~ des sautes d'humeur terribles,
le faisant passer en quelques minutes de
l'exaltalÎOn 11 de~ déprimes noires. Il le
sait et les accepte comme le prix 11 1)J~'er

pour son immortalité.
• Ahmed. Petit-fils d'Allge, étreil11 il y ,1
il peine qllinze ans, Ahmet! ressemble en
core au petit loubard de banlieue qu'il
était à l'époque. Pourtant. depuis, il a pas
sé un doctOfat en philosophie et sa thèse
d'histoire est. bien avancée... sans oublier
ses activités. professionnelles., qui en
fonlle responsable d'une bonne partit du
trafIC de drogue de la région parisienne
(uniquemenl dans les banlieues. Les ré
seaux, chics. du centre ville sont tenus
par les Toréadonl. Ahmed est. rarement
che~ lui. Il passe une bonne partie de ses
nuits:' patrouiller entre les cités, qUJnd il

ne descend pas.\ f.1.arseille pour discutl
avec ses fournisseul'5 (des Setitesl. Il lUI
.:urive aussi de s'enlermer pendant une
ou deux nUits pour • faire la leçon. :. un
employé indiscipliné. Pour un f.1.alkavien,
sa manie est:' peu prè<> innocente' c'e<;t
un colleclionneur. D'enianb. Son luxueux
appartement de Passy contient doule petl
les filles embaumées (par les soins de Mar
cello Giovanni), et il a déja repéré une
treil.ième candidate.
• Jean-Baptiste est le raté ue la f,!lnille,
Arrière petit·fils de Judas, étreint ell 1892,
ce braqueur dc hanque an,uchisle avait
tout pour réussir. Mais lorsque le S.mg J
commencé:' s'eJeplimer en lui, Judas a
constalé qu'il était inutilisable. Jean-Sap
tiSie a La sale mante de P.lr\er... trop. À tort
et ~ travers. Pour ne rien dire. Mythoma
ne, menteur pathologique, les autres mem
bres du clan l'ont utilisé de loin en loin
pour désinfOfmer les autres vampires pa
riSIenS, mais ils ont fim par y renoncer: on
ne peul même pas lui faire CQllfi,tnce pour
raconter les mensonges prévus. Aujour
d'hui. Jean·Baptlste végète dans une cas·
se automobile, non loin de Pontoise, Tout
le monde l'a oublié... siluf les caitiffs, qui
viennent parfois écouter ses histoires ct
lui faire réparer lems bagnoles.
• Camille Rosas est originaire d'Orléans,
et n'appartient pas ~ la famille de Judas
(Hl'- génélation, étreinte en 1954). Dans
ses moments de lucidité, elle a entrepris
de rassembler les .wtres Mollkaviens qui se
rrotlvent dan~ ce cas. À t('(me. elle aime
rait monter un contle·pouvoir el: récupé
rer un siège au Prinll)f;ène. Elle est en Irain
de ConStltuet" un drw;ier sur les nombreu
ses violalions de la Mascarade dont lu
das et les siens se sont rendus coupables.
Quand elle va Olen, elle esl énergique,
inlelfigente et plUlôl séduis,mte. Malheu
reusement, elle I>asse environ une semai·
ne par mois roulée Cil boule, incapable de
parler, à la limite de la torpeur, Ses crises
ontlendance:' cO'lOcider ,wec la nouvel
le lune, mais ce n'es! pas systématique. En
revanche, lorsqu'elle en sort, elle est too·
jours affamée.. ,

Les Nosferatus
le clan J\,osterJtu comple officiellerncnt
une quin~.:Iine de membres. mais toot It'
monde est parfaitement conscienl que ce
chiffre est purement indicalii. Commt>nt
voule~·vous contrôler la démographie de
créalures qui vivent à l'&,lrt et, surtout. qlll
pellvent changer de tête Il volonté ou
presque 1 En réalité, le chiffre de trente
Nosleratus est certainement plus proche
de la léalité...
• le Vieux. Il.:1 commencé sa {arrière .lU

XII' siècle. À celle époque, il rôdait dans
le cimetière des Innocents el se nourrissail
de petils enfants, Il a fait de gros progrès
depuis... Paisible, iasciné par la philoso
phie, le Vlt'UJ( VII sous Montlllilrtle, dan~
un réseau de cavernes dont il est le seul
il connaître les entlées. Bien SÛr, il ne Vit
pas seul. Vers 1800, il s'est constitué un
troupeau, un mél.:lnge de ;eunes.gen,



Une fJetd't!

not"e t"t!û1n;fue
ÊtTe un descendant
de villon peut nTe
considêTê comme
un AVAntolge,
Avec une valeuT
de base de 3 points
(avec davantage,
vous êtes plus pToche
du prince, que ce soit
paT le sang
ou simplement polTce
qu'il vous Aime bien).
,i. PATis, celA êquivAut
à , point en Statut
et 1 point en Influence.
Êvidemment, il y A
des contrepArties.
Si votre AllêgeAnce
est connue,
les ennemis de Villon
seront vos ennemis.
Et vous êtl!'5 moins
bien protêgê que lui. ..
Et puis, on ne le
TêpêterA jAmAis ASSez,
Villon n'est pAS un olmi
de tout repos.

fuyant la conscription, de conspirateurs
royalistes et de clochards. Tout ce petit
monde s'est reproduit, int~rilnt de loin
en loin un marginal, enlevant parfois un
mortel séduiSJnl. Aujourd'hui, ils sont près
d'une cenlaine à vivre sous terre, dans des
chambres un peu froides, mais parfaite
ment aménagées. Ils se considèrent com
me une • C()l1VT'lJnl.' libre., dcII1: la doctrine
politique set"ait un anarchisme tempéré
par une soIidedévotion pour le VIeUx. Ce
lui<i donne dms le mysticisme, cherche
d~pérément un moyen de redevenir
humain, et reçoit parfois des émiSSJires
de l'Inconnu. Il va de soi que son existen·
ce n'est pas de notoriété publique.
• .le roi louis •. Oiticiellemenl, louis est
le plus ancien membre du clan. Excen
trique, voire voyant, if cultive volontien
une image de. roi des lépreuX". Il circu
le une multitude de rumeurs sur son romp.
te, la principale étant qu'il s'agirait du roi
louis XI. Il régnerait sur les gueux tandis
que Villon, son ancien sujet, serait deve
nu prince. l'ironie est trop belle pour être
vraie. louis n'est pas louis XI. D'aiUeurs,
louis n'existe p.ls_ C'est une création de
trois anciens paranolaqoes, destinée il leur
fournir une couverture... et un paraton
nerre le IOUr où le prince se facller'a contre
leclan.
• Madame Yvonne est minuscule et b0s
sue, avec de 1000gs bras griffus et un visa
ge à faire hurler d'horreur les plus blasés.
Vers 1770, Yvonne était l'une des prosti
tuées les plus demandées du Palais-Royal.
Étreinte par un Nosferatu qui ne suppor
tait pas la beauté, elle n'a jamais complè
tement accepté sa nouvelle apparence.
Elle se préseflte souvent sous son ancien
visage, celui d'une adorable brune pole
lée, au sourire ravageur. Elle est fon riche,
habite dans un élégant hôtel particulier
non loin de la porte Dauphine, et occupe
son immortalité il se cOllstituer des ré
seaux d'amis et d'alliés, PJrmi les mortels
et les vampires. Sa principale activité res
le la prostitution, et plus précisément l'im
portation de Russes et de Hongroises. les
plus chanceuses se retrouvenl caU-girls
dans l'une des trois. agences de manne
quins. qu'elle gère p;lr goules interpo
sées. les autres sont vendues au comte
de Tonnerre, à Abraham ou à un autre
vampire désireux de se procurer un jouet
vivant. ses tarifs sont prohibitifs {en ar
gent ou en faveurs}, mais le service est ir
réprochable. Moyennant un petit supplé
ment, Madame Yvonne vous débarrasse
même du cadavre! Depuis 1988, elle oc
cupe un siège au Primogène. la plupart
des membres du dan ne l'aiment pas,
mais il n'y avait p.ls d'autre candida!. ..
• Meflace fait partie de ces Nosferatus qui
considèrent la Puissance comme la plus
intéressante des disciplines, suivie de près
par Métamorphose. Et en quatre siècles, il
aeu IOUIIeI~ de les développer IOUtes
les dalx... lorsqu'il est à Paris, Menace
vit dans l'url"des b.itiments dés.lffectés du
,ardin des Plantes. Il passe l'essentiel de
son temps dans le p.lJ'(: de Thoiry, il une
soixantaine de kilomètres de la capitale, 11
courir avec les animaux Stl\lvages.

• Camille, arrière petite-fille de Menace,
a été étreinte au début du siècle. Ancien
ne enfant de la zone, elle est restée fidè
le aux miséreux ... à sa façon. En hiver,
elle suit chaque nuit les volontaires du
Samu social. Elle se nourrit des clochards
qui refusent de les suivre jusqu'il un abfi.
Elle évite de tuer, mais parfois elle n'arri
ve pas il se retenir. Depuis une dispute
dans les années 60, elle voue un mépris
SJns bornes 11 Yvonne. Cefle<i pourrait
la faire tuer... mais Menace la vengerait
certainement. et Yvonne en a peur.
• Max esl ,jgé d'une cinquantaine d'an
nées. C'était un musicien et, quand il est
de bonne humeur, il lui arrive de reprendre
son violon (dont le son a donné naissan
ce à une foule de légendes angoissantes
dans la communauté des égoutiers). Il
s'intéfesse peu il l'humamté, ne montant
à la surface que lorsqu'il ne trouve pas
assez de rats pour se sustenter.
• Ulrich. Au milieu des années 50, C'était
un étudiant standard, rôliste et cataphile
occasionnel. Au cours d'une de ses bala
des souterraines, il s'est fait repérer par
Max. Celui<i l'a longuement observé, et
a fini par demander au prince la permis
sion de l'étreindre. Villon a accepté en
haussant les épaules. Ulrich a mal vécu sa
transformation (mais il a gardé assez d'hu
mour pour prendre comme pseudonyme
le nom de son personnage de S/ormbdn
ger). ri en veut beaucoup plus au pllnce
qu'à son sire, dont il a plutÔt pitié. Un
jour, dans dix ans, dans vingt ans ou dans
un siècle, il se vengera ...

Les Toréadors
Fort de trente<inq membres, les Toréa
dors sont clairement le clan dominant.
Villon compte douze descendants directs,
qu'il a telldance à favoriser, mais il prend
soin de ne pas offenser les vingt-trois autres
membres du clan qui se sont établis dans
la région parisienne. Tout ce petit monde
est divisé sur pratiquement tous les su
jets, de la politique mortelle à l'art, mais
se retrol.Ne parfaitement soudésur le point
important: Paris doit rester aux mains du
clan. Et pour l'instant, Villon reste le meil
leur candidat..

le'S de'Sce ,.,dil,.,ts
de ""1\1 0-,.,
• Natlwn, l'aîné des fils du prince était un
truand que Villon a fréquenté pendant sa
folle jeunesse. Alors tout )eune vampire,
Villon l'a étreint en prison pour le sauver
de l'échafaud. Ensemble, ils onl traversé le
XVI· siècle. Et puis leurs routes se sont sé
parées. Amis, puis indifférents l'un il l'autre
et, aux alentours de la Révolution, enne
mis mortels. Au XIX' siècle, Nathan a ten
té à plUSIeUrs reprises de s'efnpill'Cl"du lrô
ne. Il a disparu en 1917.On suppose qu'il
est enlorpeUr, quelque pan près de \-\!rdun.
• Uranie. De 8' génération, agée de cinq
siècles et demi, Uranie est une petite fem
me au visage queiconque (mais la Pré5en-

ce la rend sublime quand elle veut s'en
donner la peine). C'est une silhouette el
facée, qui reste volontairement dans
l'ombre du prince. les Jeunes vampires
qui ont remarqué sa présence s'en mé
fien1. On murmure qu'elle connaÎt de ter·
ribles secrets sur le prince, voire qu'elle l'a
lié par le sang. Tout cela est faux, ma~
amuse beaucoup Villon.
• dia. Petlt-fiIsd'Uranie, étreint en 1sœ,
Clio est un gros homme au front dégarni.
avec un double menton et de petits~
rusés. Passionné d'histoire, il sert de chro
niqueur il Villon. On le voit beaucoup}
la cour du prince, il passe ulltemps cOllSi·
dérabJe il poser des questions. innocen,
tes. à droite et 11 gauche. Il est au courant
de bien des aspects de la politique pri,,"
cièore, mais il est beaucoup trop loyal plU

les conner à quiconque. Si les ch0sC5de
vaient mal tourner, Clio ferait certaint
ment panie du dernier carré des fKlèlesde
Villon.
• Francis. Ce jeune vampire de Il' gé
nération, étreint en 1968, descend de Clio,
Aspirant journaliste, vampirisé au milieu
des émeutes du quartier latin, Francis a un
rêve ; écrire une œuvre importante - quel
que chose d'original, qui n'ait jamais élf
fail, ni par un mortel, ni par un immorœl.
En 1970, il a sélectionné un grouped'MI
ciens amis et depuis, il les observe en pre
nant des notes. Ses \lies sont une chron~

que brillante de la société françaisedeces
trenle dernières années. Francis s'est assel
pris au jeu pour commencer à travailler§Ul"
les enfants de ses premiers sujets.1J pr0tè
ge férocement ce troupeau d'un genrt
particulier,
• Julie. ttreinteen 1608,de6'~
Julie affirme avoir été la maîtresse d'Heno
ri IV. Brune, avec des formes généreuses.
elle tient l'un des salons les plus fréqlleJl.
tés de la capitale, où se pressent beallC~
de Ventrues et de Tremeres. lionel, du
clan Gangrel, est un invité qui se fait rare,
mais dont la présence est très appréciée.
la converSJtion et la subtilité de Julir
sont ses armes principales; elle est almI

dangereuse à sa façon qu'un Brujah fil

pleine frénésie.
• Sébaslien de Mercœur était l'un des
demiers vrais soutiens du prince. EffkdCe,
intelligent et autoritaire, il occupait de
plus en plus de place à la cour. Il n'étail
pas question de premier ministre, mais il
s'en rapprochait dangereusement. Mer·
cœur est mort en octobre 1998, liquidé PI'
l'Inquisition. Tout le monde se demanœ
si celle<i n'aurait pas été un peu aidét..
• Guslave ONcroix siège au PriIl'lOgène
pour le clan (voir ce chapitre).

le'S ilutre-s
i o-réii do-rs
• Dame Coralie est une snob bornél!.
mais suffisamment agée et puissante IW'
que personne n'ose le lui dire en 1<Kt1'
génération, étreinte en 174S}. Elle tlel'J'
un salon moms fréquenté et moins apprt..
cié que celui de Julie. De l'avis général,
elle finira par succomber sous Je poick



des annt"t", Elie tait p.lrtle de ces vam·
pires t('flon)(><; 1"1r ravenil cl qui wppor·
mde moinsen m011lS btcn le plésent Elle
ne sort p1lJ', gucre de dK'l elle, borne ses
oJ(tr\I'~ au Slric:t mlnlnlUm et s'enionce
douc:t'mI'OI dans une dépless.ioo OOntlïs
-tJe1t'la. au choh, la 1000X"Ur ou la mort...

• Lt.llr ti.tdit iKlt'Ul. Un grand acleur, le
TIlf'illeur." son .ni" du moins. Ëtreinl en
1831 par un admIrateur sincère, le.lf est
~r.u. pdrait ermron SOixante ,ms el s"e\(·
p'ime d'unt' mal:nillqU(' l'oi\( de b.1SSC. If
HUll 1avec pil"ion I"évolution du lhé,îtfl',
puis du cinéma 11, par l'inlermédiiure de
plu,jcur~ prodlJÇteurs, il Cl(Cf(e UIW ccr·
taille iOllucnct' )ur CCllc dernièlC proies·
\~, De temps en temps, il orgaOl<;(-' un
>pec1Jcle pour la cour, et il lui esl mi'me
arrivê ,i plusicur~ reprises dl' donl)er la
réplique ~ Villon qui pMt,l~e sa p,lssion
pour Shakesjxwt'.
• Vernon est url toul ,cune 1',lmpir«, al;é
d'~ peinc qUM,lnte ,m" Musicien, éni·
vain, Vernon J ((Inscrvt' s.a néalivllé, ce
quI imte beaucoup \lIIon, l'eodant 1i~t
ans,lusqu',) la lin des annécs 80, Vernon
al'i'illé <;ur la !ot(orw artIstique parisienne.
lkpuiS que <;("5 vico, amis sonl tous morts
w il la rClJ,l.IIE', Il S'('fI esttbint~ poor
se COfh,JCtef unlquHl'l('nt il la musiquc.
lwJx~oû Ils ,'l.'nIendaICl\l.COCM' bien,
\~11on lui il OltM une K'<.tlOl1 du boule
\-dfd Sainl·Cetmilln. et il n'a iJmais re
pnsson cadedU En dehors desesaccès de
depressioo ilU cou~ desquelles il se trilOS'
iormeen mi\Jnthrope grincheux, Vernon
est un gJIÇon dl,lnl1Jnt el plein d'humour,
Iegenre d'allie tntéfes'iilnt pour un hrou
pede JX'f>Onn,ll;(-'S. EllOntrairCfllE"flt aux
rumeur;, il n'a "lnl,lis crilché sur I,llorn·
be-œ pero;onne.
• Le comte de Tonnerre. Fils b.ltard du
grand seigneur chi mémc nom (qui, dall'
les dcmières ,lnn~'l:s du règne de louis
XIV, s'élalt iall rt'nl,lrquer pour Sil cruau·
tél, Tonllt'rre est W,lnd, m,ligr<' el a le l('illl
jaune. À Sil manii're, C'(>sl un bon VÎllilnl.
Ses §OUpefS o;onl renommCs et 1Iè!; al>pré
ciés par la plupart des vampire-s de la {"a·
pilait', Un morl~1 1(0<; dé(lirait (omlll(-' des
0Igie5 SdOOmasochi)les parliculièrE"rlX'nl
répugnanlC"-. mal~ QUi se soucit' de r'l\'i~

des mOfIcls~ Tonnl'He oc s'est j'HlliJi~ \'r.Ji·
menl remisdc l'dscemion dc Villon. Il I"<l
RIlel~rt'f)IIsesde pan'COU el.
de temps il dUIre, 1000000000le des compJOlS
conlre lUI. Villon le Iai~'\(' vivre uniql.lC
menl polKe qU'II n'est pd) dangerC'U)(...
et polKe qu'il est p/w. dmusant en acli\i·
~ que mof\ ou en lorpeur.
• Mrssirt Louis de Sèu DescendJnt
mortel e1111s PJr Ic Silng du comte de Ton·
nerre, Ic cl\el,'alierde Sèze.1 ~ê êtremt en
1795. 'obIe, IkmWé, d~',1llt combattu dilns
rarmée Jutrichi(>nne, il s· ,lc(rocnecnco
ft' d~pélémefltau SOUVI'nir de 1.1 wur
dé louis XVI. Il n';) pas compris gfillld·
chose ~ ce qui S'~lilil p,mé dt'puis. Par
défaut, il colie au comte de Tonncrre, qui
le considl!rc aVL'(' ulle aficction teilltée
d'agaccmeill. Louis présente bien, ct il
pouffait cherchcr ~ emoler Ics pt>rsonlla·
ges dans l'un dl"S complol~ conlrc son
R1dÎtre.

• Sandra éMit étudiante en hl)loire dt
!'dr!. S.a vic n'a\ait flcn d't'lItl,IOfdinillr(',
mais elle a alllré l'allention d'[mmanut'I,
un .lItière ilrrièll' ,lrr~ petit·iil~ dc Villon
qui l'a étfl"lnte Siln_ autonSiltion \'r11on l'a
ialt ClltXu1('1 \.dOS l'ombœ d'un rClTM)rds.
Quanl d Iii jeune lill('. clic est condarJlflét'
il nt()(\, eli(' <lussi. Villon .1 Simplement
<u'fl('fldu 1't',é("utlOfl du jugerJ1Cfll poor
quelqul'S mol).
• l'>;ÎCcolo (lUe toul le monde dppellc

maitrc ou ~slle ,él.ait peintle.'! la
cour dl' Philippe le Bon, duc de Bourgo
gne, dJn' If"; ann&>!; 1450. Cert,lines rie
>,('<> U'UIl"C' sont au lOlNre, d'aulres,' Bru·
)(clles, et 111,'ur rend SOUI'ent visite." NIC'
Ullo lail pMlic dl:' ces vampires p,lisiblt~)

ct {'t1,I(~, (lui vivenllrès reliréS.1I éMit ~

1,1 cO\lr le IO\1r où Emmanuel et Sandr,l
>Ol1t p.ls~és l'II jugement. et ('l'Si lui Qui ,1

demillldt~ .UI prince d' ,lCcorder un sursis
"S,lndrJ. Il,1 ,mirmé qu'elle fcrall un mu
dèll' partait pOUf sa l'rochaine U'uvre: Le
f!'1X'fI(lr(w Mlfle-,l.-I..Kkleùl{'. Elle l,il .1\'('(

lui dans 5Of1 Jtl"lier de la rue d'AIl'siJ <k>.
I)OIS hlffitôl sil( mois, mais il n'a II<1S enco
Il' COlllment é.'! pt>indre.,. c1l.Jnt que Vil.
lon ne dcmanderd rien, il se garrlefa bien
dc s·~· mettre.

Les Tremeres
les quinl(' rrcmeres p;1risiens sonl divisés
en deux tonrldtlonS, L.t plus import.1ntc
est installte d.lns le coin le plus tranquille
du XVU ,II'JOndissemenl, non loin du squ.a.
re des I:IJIIW'0lles, dans une grande mai,
son fil' briques <lllOdine.la <;('(oofic, moins
connue, esl situte jusle il côlé de la nou
vl'II(' bibliolhl'que Fr,mçois Mitterrand, sur
le ililllC du XIII' Jrrundissemenl. l.l ion·
daliOll des B,lligrlOlles a Ihéoriq\ICllll'llt la
prbé,IIlCc sur loutes les fondation~ de Fran·
(l', nMIS c'e't une dl'tillction sal1~ valcur:
ViCIlI1(' cst si près lIue, de loute façon, Ic~

Tremt'res sc lournenl naluft'ilenwilt vers
l'AutlidK'.lt... (Ieu)( londations Coopèrffit
~roltemcnt,

• sarah ("\t l'ilocienne, Agéc de presque
six )iècles ('1 de - gl.'néralion, elle t'SI

dans l'honnêlc moyenne des dirigeilnls
du dan. IU<,(IU'JU dé/lUt de l'dnnée, <;("';

iilit~ Cl geste~ n'J\Jic1l1 rien d'al1Ofmal.
le) It'-\flcr 1999. rune de st"" gou~,

,lk-rk'e p;1I!1C\ CIlS. 1'.1 tlOU\eed,lllS son 1.1_
!>oraloire, j-:lll-'vernt.'nl brillée el IlfesqUI'
mor1e. Depui~ elle est t'fIlorpcor t'f donc
!lor~ d'état de dirig{'lle dan. Elle est aUiI'
cMe .i une chaise rouldnte, bourrée de
'\ér:Llllls et nourrie par periusion. Curieu
*"1CfI1. le SJI\!: ne semble p.1S l'atdcr il $
gé~('I, ce qui pou~St' les aut~ Trcmcres
.i se poser unc foule de quesliOll'> sur l'or;.
girl(' de S('<o brûlures.
• Cosimo Ruggeri l)r(olcod avoir élé l'as·
trologue et l'empoisonneur personnel dl'
Cllht'rinc de (l,1édit'i~. C'est JXIS~ihle, et on
sJil Cjll'i1 correspond régulièrement avec
le Dr Dcc, SOIT contemporain ct homolo·
gue londonien. Contrairement :J OCt', 1('
pouvoir tcmporel ne l'intéresse p..H. Fin
1997, S,l fJ5Cination pour les voies les
plus biziltres de IJ Th.lun1,1turgie .1 iailli lui

cooter 'OfI.l1ll(-'.1I .1 compriç Juste,' t('flll
que l'on ne di-eutall pas J\{'( les 6<l,III,
mêfJJ(' t'n positl()n de loree. C'e)ll'un db
très (-.lfh \amplll'S de France il savOir où
lrou\l.'1 d'duthl'lluques ddor;lleu~ du dt'
mon, ellela le rt'Od parilfl(ll,lQUE! - unc p;1
rarlClla que .l'acCidenl. (Ic s..uah d puis
SJIllrlX'nl rentorcêe. A deu, rl:'flli-es, il .1
suppl~ Vil'llne dE" lui t'fI\OYl-'1 de< g,lrck'S
du corp!i, 'i..lns wccès pour le monl('nl.
• Aude d'Aubigny est Id lille de CO'uno,
etrcmte peu après la Commune. EII(' l"Sl dc
9' gt'oéralion. )US<I\fil ces (IcmiCIS Illois,
elle IhlS\Jit l'e~serllicl dl' son tcmp. en
fc(m(oe dJns Iii bibliolhè<IU(' de Id fondJ·
tion ou dilns I-On laboratoire, (Ile n'en
sort,lit gu~re quc pour chasser cl, dt! tcmps
t'n l('fllPS, pour l'ciller sur St-o<; ,mi~c ,mii'r('
lX!tltH'nfallts mortels, Mais la générJlioll
Jctut'Ilc ,mive il l'âge adlllil', el Audl' ré,lli·
se qUE.' s'occuper d'eux sel,l Url(' ,,\Lhl-' ~

I)!elll tt'mps. Elle a pensé en!:.lgcr Ulle
• nurse., mais Cosimo l't'Il ,l dissuadt-· cc
serdit révéler une laibles)(-' ,\ quel<tu'un
d'un i1ulrt' cldn ... ou ,\ un li\'<ll
potC'flII('1 si elle S'i1dresw j un
Tremere. Aulrement dil une
maU\d!'\(' idee. ,\ucle est par
cooséqucnt de plus en plus
SOU\l'Ilt dJns les rues; sur
les six ado'escentsdont dit>
a dk"icIê de se charger, deu~
sont l'Il trilin de mal tourner.
• Élipbeth d'Orval, égale·
ment tillt> de Ru~i, l'St la
pnrJlOl.:éne du clan {IOII cc
chapitre).

• Slépha.
ne t'st le
fils de S.l·
rah et. en
dépit dl'
son leu,
ne jge
lS' géné·
r,UiOni,
c'est lui
qui,,*", les i1l1.liœs (ourantes en attend.:tnt
que Sil mère se rCtdblis>.e ou que "K'IIfI('
nonwne un~ant. À 1'('CheI1e des l,)fII
pil('S p;1risiens. c'CS\ un béb(>. il Il'.1 <lu'un
peu plus d'un sfècle.l(uggeri le Lli<se tatre.
L'ilulll' soIu1ion serilil de rcmettre le c1JIl
enlrt' k's mains d'Ëlisabeth d'ÛI'\'aJ. 1.1 Ilri
rnogt>fIl', Illdis Villon n',)CCC!lferait jaol,lis
QU'un \ ,Ifllpill' PJrlSler1 soil .i Id lois n)Jitœ
dl' clJn Cl primogt'lle. Stéphafl(-' est un geo;.
lionnairccompl~ent, mais il a IlriSdeu)( dé..
ciSlOrIS qui risquent de lui cli~er cher. la IJœo
miNe ('St de soutenir inconclitionnellemt.'llt
\'111011 (!'Ilitre personnel, il <ulmirc profon.
démenti" princc). Etl" <;('(onde est d'ullli
ser le r~al1 nimillel m,lIbvien ,lfin d'ob
tenir les l:ran<!es quall1ités de ~lllg fraisdOilt
Sarilh "6nble al'oir besoin. Judas s'est f,Jit un
plaisir cie lui rendle ce servicc, n1,1i~ Stl'
pll,ltl(-' n'a pas encorecOll't>ris qu'un jour il
présentl'f<lltl'addition <lU dan 1001 Cnlit,



• Théodore·Anselme Cuerlain cst le
lNÎtre de la seconde fondation, dont les
membres se limitent:' lui, son ms Robert
(qu'il a lié par le sang) et trois goules. Ce
filsde Sarah maintient de bonnes relations
.lVec tout le monde. Il est sensiblement
plus âgéq~ St~ant', mais aPfès l'acci
dent de Sarah, il a OOstmément refusé la di·
rection du clan. Il préfère regarder son

lrère. se déb.Jnre dans des ennUIS de
plus en plus gra\es. Guerlain est le plus

mondam. des Tremeres, el aussi celUI
quI est le plus ifl1>liquédans les aiiaires pa
riSl('lllles. À ce !Jtrc, il en est beaucoup
QuestlOn dans Li amp.Jgne (voir plus loml.
• Al.Jr,in l~UloY eslle deuxième iils de
Théodore-Arbelme Guerlain. Ancien mili
cien, nilzi:' peine repenti. ce gr.md blond
aux cheveux coupés en brosse olAJfécie les
tractIOnS ,1\',1nt elles grands manteaux de
C\lir. A I.a demande de Sarah, Gueriain l'a
sauvé du peloton d'exécution en 1945.
Us ne se sont pas souvent revus depuis,
mais les deux hommes s'appfécieflt. Alain
sert de • bras g<tuche. :. 5<trah. se char
geant d'une ioule de tdclles déplaisantes
l\'Oir la campagne pour plus de délailsl, Il
est prolondément .gnare en Th.1umaturgie.
En l'eV,1nche, en Domination et en Cé~
rité, il est redoutOlble.
• Pilul Hérouël a été étreint au début des
années 50. Ce grand adolescent maigre et
nerveux étillt'\ l'époque un médium pro-

Mtt~ DÙ .sDnt' {e.s Vrtti.s ttnt-ien.s !
Logiquement, Paris devrait itre submergé d'anciens Ventrues
et Toréadon de 5' génération remontant au régne du prince
Alexandre, voire aux Romains,., En pratique, les vampires âgés
de plus de huit siécles sont rarissimes, plusieurs r,1isons â cel,1.
• les raisons« officielles ». Entre l'usure des ans. la torpeur
et les innombrables ennemis que les vieux vampires accumulent
comme â plaisir, ceux qui franchissent le cap de leur premier
millénaire ne sont pas nombreux. les chanceux qui y parviennent
ont tendance â rejoindre l'Inconnu, ou â s'exiler outre-Atlantique
pour s'y tailler des domaines plus vastes,
Si les joueurs s'étonnent, c'est ce que vous pourrez leur dire.
• les raisons «ludiques", Soyons francs, il n'y a rien de plus
ennuyeux que d'évoluer dans une ville oi! le moindre vampire
a une douzaine de siécles de plus que vous, la. disproportion
entre pouvoin devient telle que les jeunes n'ont rien d'autre
â faire que regarder bouger les PNJ .. ,
• Une raison .. d'unlven ... françois Villon est un personnage
historique, qui a vécu dans la deuxiéme moitié du XV" siècle.
Bien que de 5' génération, cela en fait un v..mpire relativement
jeune, .. et le genre de prince que n'importe quel ancien pounait
ba.layer sa.ns même s'en ..percevoir s'il voulait s'en donner
la peine, Oonc, il n'y a pa.s d'a.nciens à Paris,
Plus exactement: pu d'anciens visiblts.
Autrement dit, Paris grouille bel et bien de vénerablts machins
de -\. et s' generations (ils sont au moins quatre: un descendant
d'Alexandre eneint sous Louis le Cros, un philosophe brujah
du IV' siècle avant J. -C., une reine merovingienne du clan cangrel
et un barde ga.ulois du ct..n Tori..dor), 5implement. ces poids
lourds n'ivoluent pa.s a.u vu et ..u su dts petits jeunes,
se soucient fort peu de la Cama.rilla ri préfirent Ia.isser le farde,1u
de l'administration jouma1iire à .. ce gamin bien gentil...
comment s'appelle-HI dij'? Ah oui, Villona,
Si le cœur vous en dit, ne vous gênet pa.s pour les faire appa.raïtre.
Simplement, ils sortent du cadre de ce petit PQrfs by Nigllt.

metteur. La lran~iormalion en vampire de
1cr génération a malheureu~ment faIt
disparaître ses dons, et il n'a jamais eu
beaucoup de talent pOUr la Th.1UITliltUrgie.
Il compense largement se-; dérlciences par
un extraordinaire don d'organisation. C'est
Pilui qui gère Iii fondation des Biltlgroolles
au JOUr le Jour, qui SUpe!\'lse le perwnnel
et se charge de nourrir Sarah. Il est rt>'ol.é
,}J,~ jeune d'~11 pour considérer les
Tremeres convne uneOly,anisationi~
sionnanle, miliS iondamefltalement béné
iiq~ 1('( la CaITlillilla comme un gros tas
de chouetles copalf1S, ou peu s't'fI Îautl
Sans pour autant le séql.Jl"\lrer, Stéphane
esSilye de l'empkhef de sortir .l'exl<.len'
ce d'un Tremere nalr ferilit rire tout Pari~

pendant au moins un siecle.
• u Main <k Trcme~ est une énIgme Ir,
rilantc. Apparu dans la région:' peu prb
ilU moment de l·accident de Sarah, ce
grilnd escogrme blilfard Vleflt réguli~
ment pertufbet les réunions mondaines
Olu:o.quelles il n'est pas invite. Il y Olnnon
ce une apocalypse imrrunente, ilswre que
Tremere est son père et qu'll va revenir
pour ch.\ticr 'leS fik Indignes.• Brel', llisa
beth, Cosimo et Stéphane donneraient
cher pour Olvoir dix mifKJtes de convefSd'
tion a\'ec lui. Il le Silit, et les évite a\<ec ta
lent. À votre idée, il peut s'Jl:ir d'un \<éri·
table prophète- après tout, pourquoi pas.
ce ne setait pas le seul - d'un M,lIka\<ien
un peu plus illuminé que Iii moyenne.
d'un RJvnos qui prép.lre l'arnaque du
siècle ou de lout Jutre chose...

Les Ventrues
Fort d'une trentaine d(' membres, le c1.ln
Venlrue est le deuxième en population,
juste derrière tes ToréOldors, C'est aussi Il!
clan où les riv<ltités sonl les plu. profondé
ment ancrées, Des hOlirn>s skulJires enlre
les lrois anciens de la ville renrJent les \/t'l1
trues incapables d'agir de manière coor·
donnée.. , et donc de reprendre la ville
aux Toréadors. L'exi~tenre d'UllC dt'mi
douzaine de Ventrues extérieurs au\ KrOln
des familles n'arrange rien, au contraire
IOUSessayent de s'imposer comme _l'hom
me providentiel qUI réunifiera le clan. el

se neutralisenl mutuellement. Appart('nir
il l'unedes trois famillE'!. apPOrte un niwJu
aulomatique en Statut. .. au prilf d'un lien
de sang avec son créateur OU pire, a\'t'<.
l'Olncien. le pnmogèoe- Armand d'Hubl-r1
n'appaftient d aucune des IrQi) famillh.

Le"!; Li/urel'ltîde"!;
• le pè~ uurenl est le plus OlfK 1('11 VI!fl'
truede la UpitaleencOlt'en attivIU:'.11 \lt
dans un petit hôtM parti(ulier. JUstc der
nère la ,\'lutuaillé. De 6 ~ion, etreml
\etS 1380, C'(1JII un prètre ordlf\,1.re. Il o;e
nourrit de religieux. a\'et. UfM-' prédilec,
tion pour les tradltl()n,1!l)(esqUl 1',1 conckm
:. Ie\-endiquer lb <1Ientoul'\cJe Saint-I'\ico
las du (hardoofl("(. laur~n1 nt rhle un
mystique, mème)l)()f1 chn'tlam-.me n'a
plus grdnd<ho-.e d voir .Ive<: celui des
mortel~. Il ne Slntéres<,e plus au pouvoir.

mais il e~lInl(', au lond de lui, que ses
deuJC "vaux sonIlIldignes de devenir prin·
ce de Pari~... el qu'il hl donc de son cie
voir cle les combdl1re. BiZarrement, ses
relations av('( Villon ~mblent chaleu·
reuses, el ils ont '>OU\'ent de longues dis
CU~SlonS t'fi vieux Îral1Ç,1i. Iles rumeurl
qui prétendent quII sert de coniesseullll
prince sont Iolusses!.
• sabine est 1,1lille cie loIurenl. Cest l'une
des hôtesses les plus actives de Pdn•. Son
salon est irequenh~ par tout le monde
compris~membres de.. deu\ ilutres id·
milles. qui Silwnt ~riditcment que M
moindres mob sont ensuite rolppoftes li
Laurenl. et qui utilisent pariOI~ cette 111jt.
re pourdesmiormer l'ennemi. Sabinel'5l
sociable, même si elle a arrête de s'lote.
re.ser au monde extérieur vers 1750. Elit
reluse obs/illémenl de monter dans une
\'Ollure et s'édilire encore.J la bougie (
qui donne beOlUCOUP de Cdchet à son pe
ht hôtel ~rhC\llier du\idrolis. Elle ne ~
nourrit que d'hrJmo.,exuels. et aime QUI.'

son garde-manger soit bien garni: '>J

(our' d'adorilteurs mortebc~ t0u
JOUrs une dizaine de membres.
• William est le benjamin de la nichét'
ttreint en 1947, de 12" génériltion. (et
ancien Gl est un colosse blond et borné
qui sert e'>Sef1tieliement d'interprète a~

anciells du diln et est censé leur e\PI.
quer le monde moderne. le problffilt
c'est qUII commence.l perdre pied. DI!
son \'I\',1nt, il lisait énormémentdesciefl.
te-iiction. mJis cela ne suir11 pas ~ l~

donner une grille de reiérence exploit.lble.
Internet, en pilrticulier, lui donne du iil
retordre. Il essaye dl' compenser ses ifbUf
fisancl.'S t'Il s'appu~'ant sur ses b'OUIl.'S, lf\dI

les résullab ne sont P.lS toujours heuran
S'il n'étilil pas lié par le sallf::" Marcusl1f
1l1,ljordome et arrière arrière petit-fils dt
L,HJrt'nt), il prendrait la fuile, pcul·êlrt
pour retourner .1UX États·Unis.

Le"!; ~rl1te-sti/ l'It'!i
• O<1me Henrielle prélend ,woir ét~ (~

la nUit de 1<1 S.aint-Barth~lÉ'my. C'est passo·
ble . le~ anc-ien. se sou\<iennent qu'eIIt
e51 apparue \C'rs cetle époque. Contrairp.
ment .lUIf descendants de Laurent eIletsl
parfallemt'flt oICIaptée :. son époque, oIU

pomt de diri~ef lpar nlorte!s mterposél
une PE'llte entrepri>e de production cie 10
f:iciel).l,l'œnirœ.. mortels est son unQJt
.entre d'inlérêt. et elle est impatlenttde
\'Oir kos mer\-'t'illes qut' \'a leu. apponer
le xx~ Slecle. Cela 1',1 condUIte il s'inens
ser d 1,1 politiq~ \·,1mpirique. Elle ~.mr
que Villon est une • relique., l'telle ~tM
pas'""~ decelteopinion_ Dans 1retl
de~. il est tenv. Qu'il prenne sa"",,*
('( cède 101 place d Quelqu·un plus en pn
se sur la re-allté. Elle ne se noumt QUttit
jeunes iilles de religion protestdfWe (1

qui 1".1 condUite a.-.econ~ituer Ufl(>~

\l! de cha~ dans un éléganl pensioml
du XII· arrondissement. Elle est de l' te
nération.
• Giorgfo 5carpclli est le Itère de daft
Henriette, avec: qui il parta~e un IIeI\Œ
sang depuis dh ~ièclf'!l. Ce flll'f(~



Le.s ttUrres Vtt""I'ire.s l'ttri.sien.s
les anuchs
Officiellement, il n'y a pas d'anarchs à Paris. En rêalitê,
les banlieues en sont pleines. Cela dit, la distinction entre
K anarch» et K loyal sujet de la Camarilla» a toujours étê floue.
Villon, en souvenir de sa jeunesse (et donc de sa vie de mortel),
rêpë1e souvent qu'un peu de rébellion ne fait pas de mal aun
jeune vampire, tant qu'il sait raison garder... Mais cette notion
de K rêbellion autorisêe" met certains vampires en fureur. Une fois
prêsentês ala cour, les nouveau-nés sont censês se tenir sages.
En pratique, personne n'interviendra s'ils passent quelques mois
ou quelques années à 10ner dans les banlieues et à faire joujou
avec leurs nouveaux pouvoirs... quitte â faire quelques entorses
à la Mascarade. Depuis environ cinq ans, on assiste dans le milieu
anarch à une montêe en puissance d'un véritable activisme
anti-Camarilla, et plus spêcitiquement anti-Villon.
La bande anarch la plus active de la rêgion vit à Pantin,
dans une caserne de pompiers dêsaffectée et à moitié murêe.
Elle est composée de six membres: trois Brujahs (Rasoir, l'Iroquois
et Cabriel), un Cangrel (le Baron), un Nosferatu (loe) et un Ventrue
(Benoît) que les autres prennent régulièrement comme tête
de Turc. Tout ce petit monde est de '2' ou '3' gênération et a êtè
ètreint depuis moins de vingt ans. À part l'Iroquois, ils ne sont pas
politisés. loe, Gabriel et le Baron sont encore en bons termes avec
leurs géniteurs, et il leur arrive de travailler pour K l'autre camp».
Flamme est «le» penseur anarch de la capitale. Comme il fallait s'y
attendre, c'est un Brujah. Il est relativement jeune (9' gênêration,
êtreint en 1871) mais il a beaucoup bourlinguê, y compris un long
sêjour dans «t'utopie» anarch de Los Angeles au dêbut des années
80. Il a toujours retusê de se prêsenter à villon, ce qui,
techniquement, en fait un criminel, mais le prince semble avoir
décidé de l'ignorer. Flamme passe l'essentiel de son temps
â essayer de trouver «de vrais rebelles» avec qui préparer
le renversement du prince. Pour l'instant, il n'a trouvê personne,
mais ses sermons enflammês sur l'anarchie attirent un flot rêgulier
de visiteurs curieux.

les caitiHs
De l'avis génêral, les caitiffs sont un problème. Personne n'est
d'accord sur ce qu'il convient d'en faire, mais leur population

ne cesse d'augmenter et,
par ignorance, ils

violent la Masca·
rade plus souvent

qu'à leur tour.
Àdeux reprises,
Villon a vague
ment parlé de
nommer un
groupe" d'ex

terminateurs"
pour rêgler
la question,
mais ça n'est

pas allê plus loin.
Pour plus de prêcisions,
reportez-vous

à la campagne plus loin.

immigrés), mais il continue à chasser pour
rester alene. Il a revendiqué les alentours
de la station de métro Barbès, el le prin·
ce n'a pas protesté. À pan ça, il occupe
son immortalité en faisanl de fréquentes vi·
sites à la mosquée de Paris, en collec-
tionnant les jeux d'échecs et en dévorant
de gros traités de stratégie. Les anciens pa·
risiens le surveillent avec anxiété el voient

des années 1890, le principal rival de 8er
nard Dessang). Bethsabée a créé Marie
Anne (une infirmière de la Croix Rouge
vampirisée en 1939). À son tour, Marie
Anne a engendré Katia (une riche «fille à
papa. des années 60, qui a toute la jeu·
l'll'SSC et l'énergie qui manquent à ses ainés).
• Cathau est la goule préférée de François.
C'est une femme enlre deux âges, sans
grand charme, et qui en dépit de ses trois
siècles conserve un terrible accent bour·
guignon. Théoriquement sage-femme, sa
véritable spécialité était la chimie, et plus
particulièrement la vente de • poudres de
succession >. Encore monel. François a
eu recours à ses services pour se débar
rasser de ses cousins à héritage. Simple
empiriste, Cathau était déjà dangereuse.
Passionnée par la chimie moderne, ayant
passé son doctorat en pharmacie dans les
années 50, elle en remontrerait à bien des
spécialistes. Son laboratoire contient de
quoi liquider des douzaines de mortels, gé
néralement de manière Il laisser perplexes
les meilleurs médecins légistes. Le bruit
court qu'elle est parvenue à synthétiser
des toxines qui ne fonctionnent que sur des
vampires, mais ça reste à prouver. Quoi
qu'il en soit, sa présence met tout le mon
de mal à l'aise, et elle adore ça.

Les Assamites
Il ne meurt P.1S un vampire Il Paris sans que
les Assamites soient considérés comme
responsables. Pourtant, ces derniers font
de leur mieux pour garder un profil bas.
Villon les tolère et, de tem~ en temps, a
recours à leurs services. Le clan compte
deux résidents permanents. Ils ne se mê
lent pas de polilique, et on ne les voit ja
maÎs au Louvre.
• Djamal est un tueur professionnel âgé
de quatre siècles, qui a
eu tout ce temps
pour développer
ses talents. Sa
maîtrise de
Dissimulation
le rend diffici
le à décrire, car
il met un point
d'honneur il ap
parailre de maniè
re légèrement diffé·
rente à chacun de ses
• clients >.11 dispo
se d'un important
lroupeau (~ui ap
paraît aux yeux
des mortels comme
une association d'(>n
traide aux travailleurs

Le, Par'lel'lU'S
• François de Réaumonl a • rejoint les
ténèbres> en 1701. Il est trop ieune pour
pouvoir concurrencer un Laurent, mais il
es! de 6' génération, et il s'est beaucoup
dépensé pendant ces trois siècles... Petit
noble de province ambitieux et 5.lns scru
pule, il est passé sur le cadavre de trois pa
rents richissimes, a intrigué, volé et men
ti pour se faire une place à la cour. À un
momCflI donné, il a même donné dans
les millHices, assistant il quelques messes
noires. juste pour voir >. Encore aujour·
d'hui, il esl profondément persuadé que
le vampirisme esl quelque chose de ma
léfique, proche de la possession démo·
niaque (il certaines époques, il il séques
ué desexorcistes pourvoir si leurs recettes
étaiCflt efficaces). François considère la
Camarilla comme. un grO\lpe de monstres
hypocrites •. Quant à lui, il préfère jouer
franc jeu. Plusieurs groupes de satanistes
ou assimilés gravitent autour de lui, et il
panicipe allégrement ~ leurs sabbats
- sans dépasser certaines limites, toute·
fois. Son Humanité est très basse (aux
alentours de 4), mais il n'est polS encore de
\'CflU un monslre.
• Ludwig von Aarberg, son fils, a été
élreinl en \760. C'était un charlatan qui
lertlait d'imiter le comte de Saint-Ger
main, avec moins de succès. Ambitieux,
froid et sans beaucoup de conscience, il
,'est fort bien entendu avec François pen·
dant plus d'un siècle. Dans les ôlnnées
1900, il S'CSI rendu compte que le vam
pirisme ne suffisait plus, et a commencé
às'intéresser à la magie. Il s'est assez vite
tourné l'ers les Tremeres. Certains membres
de ce clan se demandent s'il ne ferait pas
un remplaçant valable pour Villon..
• Ludwig a deux enfants, James (un sol
dat anglais des guerres napoléoniennes) et
Bethsabée (une institutrice de 1920). James
il engendré Denis (un marchand d'armes

italien a été vampirisé en 1650, pendant
la Fronde. Maigre, balafré, avec une mous·
tache en croc et une barbiche à la Riche
lieu, ScarpeUi a une tête d'exécuteur des
œsses œuvres. Jill' sait, cuhiv~ ceUe répu
tation et s'habille volontiers de noir, histoi
re de renforcer son Image sinistre. En fait,
Il n'est pas plus coriac(> que n'imporle
quel vampire de son âge. Sa vr,lie pas
sionest l'opéra. Si cela ne tenait qu'à lui,
il se mêlerait volontiers aux Toréadors,
mais il est bien forcé d'épouser les opi
nions politiques d'Henrielle...
• Bernard Dessang est le fils d'Henriet
le. Industriel, étreint en 1840, il a accu
mulé une fortune colossale pendant sa
non-vie, qu'il met généreusement à la dis
po<;ition de sa mère. ri séjourne assez ra·
rement à Paris, préférant neuenlent Franc
fort ou Londres. Dans ces deux villes, les
Ventrues le traitent comme le futur prin·
ce de Paris. Il ne proteste pas, et se pré
pare discrètement à occuper celle posi
lion; au mieux, i1lJense que ce sera pour
2020... Il estime sincèrement Villun, et
espère pouvoir le convaincre de se retirer
sans violence.



son ombre derrière chaque attentat« isla
miste •. En fait, il est beaucoup trop malin
pour se compromeltre. Le jour où l'ordre
d'altaquer viendra d'Alamul, il frappera,
et son actÎon sera dévastatrice. l'altéra
tion du sang subie par le clan début 1998
n'a pas l'air de l'avoir beaucoup perturbé,
mais les Tremeres font du lobbying au
près du prince pour qu'li soit expulsé de
la ville.
• Mcha est be<lUCOOP plus jeune et beau
coup moins contrôlable. ~treinte sur un
coup de tête par Sayyed, le fils de Dj<lmal,
elle il dO le détruire de ses propres mains

pour obtenir le droit de survivre. Après
quoi, elle a été envoyée <11 Alamut

pour son apprentissage, et en est
revenue convainCue qu'elle

n'avait rien à voir avec tous
ces <imams vampires mous
du bulbe. - et encore plus
convaincue que si elle le disait
tout haut, elle serait morte le

lendemain. Elle vitdu côléd'Ar
genteuil, veille discrètement sur
sa famille mortelle, et rend de
temps en temps visite.'l Djamal.
Celui<i l'estime. mais ne la com

prend pas du tout. De son vivant,
Djamal éUlit un paysan tunisien de
la RenaiS5<lnce, et il n'a pas grand-

chose 11 dire .'lIa petite Beure!:
te vampirisée depuis moins
dcdix ans. Depuis 1995, Aï-

cha a eu l'occasion d'ac-
cepter deux ou trois

contrats proposés
par des ancillas
moyennement
puissants, qui
n'osaient pas ap
procher Djamal.
Elle a éliminé ses
cibles proprement
et efficacement.

Depuis début 1998, elle est parti
culièrement active, mais elle n'a
encore diabolisé personne..

Les Disciples
de Set
Villon hait les Setites. C'est de notoriété pu.
blique, même si personne ne sait pour
QUoi. Certains vampires bien informés
évoquent le vol d'un lot d'objets égyp
tiens dans la réserve du Louvre, en 1922.
Quoi qu'il en soit le clan est interdit de
séjour 11 Paris. À une époque, les contre
venants étaient systématiquement exécu
tés. Aujourd'hui, ils sont seulement surveil
lés de près. Tant qu'ils se contentent de
vaquer à leurs affaires parmi les mOr1els,
Villon les laisse en paix.
• Hermal Pacha est arrivé en France en
1835. SCientifique, ayant par1icipé à J'ex
pédilion d'~gypte, c'est un bel homme de
quarante an'J, toujours basané en dépit de
ses deux siècles dans les ténèbres. Il por
te fièrement une longue barbe noire et, en
privé, il s'habille à la mode de son époque.
C'est le plus connu des 5etites parisiens.

Il vit dans un appar1ement du VUI' arron
dissement, au-dessus d'un magasin d'an
tiquités tenu par Madeleine, une de ses
goules. Il a de bons contacts avec Guer
Iain et lear. Tous deux s'intéressent aux an
tiquités et apprécient l'homme de cultu
re plutôt que le vampire corrupteur.
• Bernard est un Setite heureux. D'un
étudiant minable passionné d'occultisme,
Set a fait un vampire charismatique, vénéré
par une dizaine de mortels paumés, qui
COmmence à faire son trou dans une multi
tude de milieux différents (de l'under
ground sataniste à une maison d'édition
de CD-Rom consacrés à l'art égyptien en
passant par quelques nouveau-nés ambi
tieux qui n'ont rien contre les • cadeaux.
et ne regardent pas leur prix).
• Asura est la véritable ancienne du clan,
mais en dehors d'une poignée de vieux
vampires parisiens, personne n'a entendu
parier d'elle. Bateleuse et cartomancienne,
avec une touche de sang gitan, elle a été
étreinte sous louis XIII et a officiellement
été tuée par Auguste, un Ventrue, en 1751.
Elle mène une non-vie tranquille dans un
coin tout gris du XV' arrondissement, et
lait tout pour ne pas se (aire remarquer.
Elle ne communique qu'avec les autres
Setites, et uniquement par l'intermédiaire
de ses deux goules, Ismaïl et Tatiana.

Les Giovannis
le clan Giovanni est toléré li Paris. Villon
n'a jamais eu d'accrochage direct avec
eux, mais il connaît leur réputation et s'en
méfie. Du coup, la direction française du
clan s'est installée en province, où elle
dispose d'une marge de manœuvre plus
impor1ante. Ses représentants 11 Paris gar
dent un profil bas, moyennant quoi Villon
les laisse évoluer li leur guise.
• Aristide Melcamp est l'aîné des Gio
vannis parisiens. Médecin militaire étreint
en 1801, à une époque où il était jeune et
fort, son apparence physique contraste
beaucoup avec son compor1ement. Inté
rieurement, il se sent vieux, et se conduit
donc comme un grand-père - un grand
père blond et athlétique, figé pour l'éternité
à l'age de vingt-huit ans. Aristide jouit pai
siblement d'une jolie fortune dans un hô
tel par1iculierdont les fenêtres (et la cave!)
donnent sur le cimetière de Passy. C'est un
nécromancien puissant, mais il considère
les fantômes d'abord comme des personnes
et ensuite comme des ressources. Et celte
vision de la magie n'a pas la faveur des
anciens du clan. On ne l'a pas vu au Louvre
depuis 1952, et la plupar1 des jeunes vam
pires ignorent même son existence.
• Marcello Giovanni est un représentant
beaucoup plus <typique. de son dan.
Installé à Conflans-sainte-Honorine, dans
la banlieue nord-ouest. Marcello vient di
rectement d'ltalie, et se considère comme
le prochain patron des Giovannis pari
siens. Depuis son arrivée en 1957, il a tis
sé des liens avec les jeunes vampires pa
risiens - il consigne très soigneusement
toutes les faveurs qu'ils lui doivent. Entre
autres choses, il est toujours heureux de

faire un peu de <nécromancie judiciai.
re. Même lorsque J'œil d'un mort ne
conserve aucune image utile, il est SOUI'Cf1l

possible de convoquer le fantôme pour
l'interroger. Marcello dispose aussi d'ac
cointances dans les divers centres de trilflS
fusion de la capitille, ce qui lui permet
de vendre - ou d'offrir - des poches de
sang humain.
• Christina Giovan. Âgée d'un l>eu plul
d'un siècle, elle a fait toute sa carrièreœ
vampire à Paris. Fille et petite-fille de ban
quier, elle se charge de coordonner les
opérations iinancières du dan. Autreme!lt
dit, par l'intermédiaire d'une vingtainede
prêle-noms dont aucun ne s'appelle Gil}
vanni. elle contrôle une centaine d'entre
prises réparties dans une foule de ;cc.
leurs, conseille des patrons et joue en
Bourse avec un succès constant. Elle est
basée aux confins de Boulogne et de
Neuilly, dans un quartier élégant sansêlre
huppé. Sa principale occupation est de
dissimuler la véritable étendue de soo in
fluence aux autres manipulateurs immor·
tels, dont Bernard Dessang du clan Ventrue,
qu'elle considère comme son <meilll.'llr
ennemi •. Elle respecte Aristide, et se~
fie de Marcello, qu'elle considère comme
un rival potentiel. Contrairement à lui,
elle fuit les vampires de la Camarilla. Ses
1alents sont plutôt orienrés vers la Domi·
nation.
• Stéphane Beryn est un Giovanni de
puis moins de cinq ans, et il n'aime pasça
du tout. Appartenant li une famille d'O(·
cultistes luxembourgeois que le clan conli·
dère comme un «vivier •. il a été pris en
main par les Giovannis à l'i!ge de douze
ans. Élevé dans des pensionnats de luxe,
passant roures ses vacances à Venise, il
aurait dO devenir un rouage efficace darlS
la machinerie du clan, si un impon~

rable n'était pas venu tout giicher. Par une
étrange aberration, il a conservé un senI

moral 11 peu près intact. l'idée de devellir
un vampire et de passer son éternité à rmr·
tyriser des fantômes le révulsait. À peine
étreint, il a pris la iuite. Il s'est fixé à Paris
avec sa sœur Clémentine, une rolie bIon·
de légèrement dérangée qu'il utilise C()Il}
me rabatteuse lorsqu'il n'a pas lecoorage
d'aller chasser lui-même. Il a demandéasi·
le à Villon, qui l'a acceplécomme rnernb-e
de la Camarilla, tout en lui conscillallt de
garder un profil bas. Depuis, Stéphane ~it

dans une clandestinité angoissée, planqué
dans Je trois-pièces du XI' arrondissement
qu'il par1age avec sa sœur. Aristide est par·
faitement au courant de sa présence. Dons
l'absolu, il devr<lit le renvoyer à VeOlIe
avec un pieu dans le cœur. Il préfère lui lai\.
ser passer. sa crised'adoJescence •. Dans
cinq ou six ans, s'il ne va pas mieux, il sera
temps de prendre des mesures.

Les Ravnos
«Des Ravnos? À Paris / Vous n'y pensez
pas!. Oh si ... ou plus exactement: ~
Ravnos y pensent. Il y en a un nombre
inconnu dans les différents camps degi·
tans qui entourent la capitale. Comme il



convient .\ des 1'lOmades, ce ne sont jamais
les mëmes. Ils restent sagement entre eux,
5'~ de leurs familles et terrorisent les
lf01eIs qui attlrenlleur attention. De 1efT1'5
en tempS, l'un d'eux contacte un vampire
pansienet propose un rendez-vous en ter
rdin neutre. Généralement, il a quelque
chose d'intéressant .\ vendre... ()lJ il fait
divefSion pendant que ses complices dé
valisent le repaire de son interlocuteur.
• Anton suit fidèlement sa famille mortelle
dans ses pérégrinations. Il est connu, de
Rouen .\ Nancy et de Bruxelles à Dijon,
comme étant un individu d<Jngereux - pas
Clvel, ni malveillant, simplement comme
une tête briMe dont les associés ont ten
dance.\ mal finir. Jusqu'à récemment, la
principale occupation d'Anton était de
IDJrrir la vie des vampires de la Camatilla.
IId monté d'innombrables .:Jm.lqUeS, sou
~ tsès compliquées, pour le seul plai
sil' de gkher des réceptions snobs, de §e<o

mer la discorde entre amis de deux siècles,
de briser la vie de mortels trop aimés par
des non-morts... les anarchs qui J'ont
croisé récemment l'ont trouvé changé,
plus pondéré et posant des questions sur
•une fille avec une marque de naissance
en forme de croissant de lune sur l'épau
le •. ses descendants mortels, qui font rou
te avec lui, pourraient ajouter que depuis
six mois il fait d'épouvantables cauche
mars qui le réveillent en plein jour, cou
\'efl d'une sueur sanglante.

Pu le \WllPi1'ft parisiens, le Sabbat est
un croquemitaine lointain... Une ou

deux fois par an en moyenne, des rumeurs
mentionnent un raid du Sabbal en ban
I~, ou une réunion suspecle en forêt
de FOfItainebleau. Mais le cœur de Paris
l'SI. et resle fermt'rl'leOl sous le contrôle de
Iaûmarilla. Enfin, c'est ce que croient les
~'ampiles parisiens 1 la réalité est plus
nuancée. Trois meutes vivent aux alen
IOurs de Paris. Elles passent plus de temps
.\ s'opposer les unes aux autres qu'à pré
parer la conquête de Ja ville, leurs trois
chefs se méfient les uns des autres, mais
se renconlrent au moins deux fois par an,
aux solstices.

lAI troupe thémrllie
de Chllrenton
Forte de huit membres, elle est cOl'1'lj)OSée
pour moitié de Malbviens et de Toréadors.
Soo chef n'est autre que le marquis de
Sade, étleint d<Jns sa cellule par Caval
canti, un re,elon de Villon passé au Sab
baten 1750 (actuellement, Cavalcanti vit

il Saint-Domingue, mais il est toujours en
bon5 termes avec son géniteur. .. et avec
le marquis). Sade est une anomalie au
sein du Sabbat. Il a conservé son talent lit
téraire, que la non-vie a plutôt bonifié.
Depuis sa mort, il a rédigé trois romans fort
populaires parmi les vampires du Sabbat
(Giselle, Sophie et Eugénie), ainsi qu'un
traité de philosophie politique (Du Bou
vememenr de la nuit). Il tente de meure
ses théories en pratique: sa meute est une
démocratie, il évite les démonstrations de
force et se montre juste assez brutal pour
éviter d'être accusé de faiblesse par ses ri·
vaux. Il considère les distinctions de dan
et de secte comme secondaires. Il lui ar·
live de recevoir des vampires de la Ca
malllla et de les traiter en hôl:es d'non
neur, s'ils sont de bonne compagnie 
autrement dl!. s'ils ont une conversation
agréable, de l'humour et qu'ils peuvenl
échanger avec lui des anecdotes sur le
Paris du XVIII< siècle.
les principaux membres de sa meute sont
Dora, une blanchisseuse étreinte sous le
Directoire; Thierry, un conspirateur ré
publicain que Sade a fait évader de prison
en 1823; Hugues, un écrivain tubercu
leux transformé en 1845; 10, une ravis·
sante amnésique qui était déjil là à la
• mort. de Sade; et Polonius, un acteur
raté vampirisé au début du siècle. Il faut
y ajouter tlois • jeunolS', étreints depuis
1930. Akam était poète surréaliste sans
grand talent. Gilbert. un ancien de la 1: DB
Leclerc, s'était reconverti clans les années
50 comme videur clans les boites de Saint
Germain-des-Prés (il entretient encore de
bonnes relations avec le Toréador Ver
non). Rachel, enfin, a rejoint la troupe en
1972, C'était une étudiante en cinéma
douée, et elle se passionne pour les pos
sibilités de la vidéo.
Tout ce monde loge dans une église désaf
fectée à Asnières, et organise de temps
en temps des festins dans la forêt de Saint
Germain-en-laye. Sade se moque de la
politique: sa vraie passion est la littérature,
suivie de plès par l'étude des mortels.
Une bonne part de l'énergie de la meute
passe en petits jeux cruels avec des vic
times méticuleusement choisies (la plu
pan du temps parmi les pefVet'S, les sa·
diques et autres monstres au petit pied),
Sade prend beaucoop de plaisil à leur
monl1ef que leurs perversions ne sont rien
face au véritable Mal. ..

Les Mllins
de l'Ombre
les quatre membres de cette petite meu
te sont des Lasombras. De vrais lasornbra$,
qui placent leur dan avant le sabbat. En
voyés par les anciens de Madrid, ils doi·
vent veiller .\ ce que jamais, jamais, les
Ventrues ne puissent reprendre Palis. À
terme, d'ici un petit siècle, ils sont aussi
censés créer les conditions d'une prise de
pouvoir par le Sabbat, mais en attendant,
Villon n'a pas d'alliés plus dévoués. De
puis trente ans, il les utilise occasionnel·

lement comme agents provocateurs POU'
s'assurer que les trois branches du dan
Ventrue restent d<Jns un état de désunion
satisfaisant.
le groupe est dirigé par don Felipe, un
aristocrate castillan étreint en 1508 (8" gé
nération). Il est efficacement secondé par
El Negro loco, un ancien esclave maure,
son contemporain à une décennie près et
son frère par le sang (étreint en 1520, 8'
génération), Dona Isabella est la progé
niture de Felipe (étreinte en 1690). Don
José de Vigo, un 7' génération âgé d'un
siècle et demi, complète le quatuor,
Ils vivent à Alfortville, travaillent seuls,
n'ont pas de goules, el se nourrissent si dis
crètement qu'ils n'ont attiré l'attention de
persoone pour le fll(lIllfflt De temps en
temps, don Felipe fall un saut il Madrid
pour faire son rapport. El Negro laco
s'éclipse aussi de temps à autre, pour
rendre visite il d'autles ~sombras infil
tres dal15 les grandes villes de france.

Les Fleurs de Sllng
Les membres de cette meute se sont fixés
un objectif ambitieux: prendre Paris, si
possible avant la fin du siècle. C'est im
possible il première vue, mais cela ne les
empêchera pas d'essayer. Jusqu'il l'année
dernière, ils étaienl neuf, mais leurs deux
Tremeres onl été tués. leur plan est simple :
on repère les lieux, on attend une crise so
ciale majeure (on la provoque au besoin),
et on en profite pour lancer l'assaut, en
étreignant des troupes de choc et en §e<o

mant un maximum de chaos.
• le chef de la meute, Carlo (7' généra
tion, étreint en 1707) est le rejelon d'un an
cien Brujah italien qui a un compte per
sonnel il régler avec Villon. C'est avant
tout un tacticien, et il a tendance il rai
sonner à court terme.
• Son meilleur ami, Isidore, est un Nos
feratu parisien converti au Sabbal pen
dant la Commune. Il a encore ses entrées
dans les domaines souterrains de ses an
ciens frères. Il raisonne en termes poli·
tiques, el complète fort bien Carlo.
• Scalpel, la prêtresse de la meute, est
une Tzimisce âgée de deux sièdes. Elle
se consacre presque entièremenl à la pr0

duction de goules de guerre. la felme
abandonnée qu'ils squattent dans la Beau
ce, du côté de Provins, est pleine d'horreurs
bossues, griffues et difformes, qu'elle consi
dère comme ses enfants. En revanche. elle
traite ses compagnons avec un dédain poli.
• Vidal et Orfand sont deux frères ven
trues, étreints en 1908, le moment venu,
ils serviront de force d'assaut. .. et péri
ront très probablement au combat. Ils le
savent. Vidal attend l'heure du martyre
avec impatience, Orfand a des doutes et
se demande comment sauver sa peau.
• Magda est une Gangrel urbaine de 10"
génération, étreinte en 1922, qui passe
l'essentiel de son temps.\ Paris, à essayer
de repérer les domiciles des principaux
vampires de la ville.
• Sourire est une Malk.avienne, mais ça
ne se voit pas tout de suite. À première



vue, ceHe ravissante rouquine paraît irfa
clier la gentillesse et la compassion. Il faut
la fréquenter un moment pour comprendre
qu'elle fait un usage très libéral de l'AIié
niltion sur les mortels de son entourage, et
qu'elle il tendance ~ voir des choses qui
ne sont pas I.'J.

Jusqu'à septembre 1998, l'Inquisition était
un Cf'OCluemitaine avec lequel les anciens
effrayaient leurs enfants. Depuis, les an
ciens eux-mêmes tremblent... Il y a eu
des changements à Rome, et ils ont des ré

percussions en france.
Ingrid Bauer, le nouvel
inquisiteur général, veut
des résultats, et elle se
donne les moyens de sa
politique. l'abbé de Pa
ris a été cassé pour. la
xisme. et nommé prieur
d'un monastère perdu au
fin food des Aurès, en Al
gérie. Son successeur,
père Gérard, est aussi
peu avenant qu'Ingrid,
Sur Paris, l'Inquisition
dispose d'une cinquan
tained'hommes, pas da·
vantage. En revanche, ils
sont hautement motivés,
très entraînés et raison·
nablement bien infor
més. De plus, ils ont une
logistique énorme der
rière eux, celle de l'~gli.

se catholique (tous les
prêtres de Paris ne sont
pas au courant de leur
existence, mais des bruits

courent, et l'archevêque les couvre de son
mieux). Ils se tiennent au courant des bi
larreries, enquêtent discrètement et, lors
qu'une créature surnaturelle semble im
pliquée, ils prennent le temps de l'identifier,
de découvrir son repaire... avant de pas
ser rapidement et brutalement à l'action.
Bien entendu, face aux vampires, ils n'agis
sent jilmais de nuit (sauf cas d'extrême ur
gence, victimes mortelles à sauver, etc.).
• Père Gérard, l'abbé de Paris est petit,
râblé et grisonnant. Il commence à be
donner, et son col romain comprime dou
loureusement son double menton. Gé
rard est un parfait fanatique, qui a soutenu
Ingrid Bauer dans son ilscension. le pos
te de P,"Jrjs est sa récompense, et il a bien
l'intention d'en tirer le maximum. Il ne
reculeril pas devant le sang, Pour le mo
ment, ce qui sauve les vampires c'est qu'il
ne s'intéresse pas qu'à eux. la principale

passion de père Gérard est la chasse aux
sorciers, et il se préoccupe beaucoup plus
des mages que des suceurs de sang.
Contrairement.'J l'abbé Sylvain, son pré
décesseur, qui avait ses entrées au louvre,
Gérard ne coopérera jamais avec Villon.
Celui-ci l'observe avec un intérêt amusé,
sans plus.
• Frère Andrê est un religieux maigre,
myope et remarquablement érudit. C'est le
seul survivant de J'équipede l'abbé Sylvain
- et, accessoirement, le principal agent
des vampires au sein de l'équipe de Notre
Dame. Convaincu que tous les vampires
n'étaient pas des monstres, il s'est volon
tairement placé au service de Théodore
Anselme de Guerlain. Pour l'heure, il gar
de un profil très bas, fait son métier de
conseiller, et essaye de diriger le père Gé
rard sur les vampires les plus aSOCiaux (ou
ceux qui dérangent le prince),
• Sœur Maria des Douleurs. Anorexique
et à moitié folle, ceUe religieuse est lrès
proche du père Gérard. Venue d'Italiedans
ses bagages, c'est un • chien de chasse.
psychique, un médium qui ne contrôle pas
ses pouvoirs, mais qui. senties ténèbres_.
Ses visions ne sont jamais claires, mais
moyennant un petit travail de décryptage,
elle rend de grands services. Elle a déjà
donné l'adresse de trois repaires, dont les
occupants ont été dOment détruits. Elle ré
side dans un couvent tranquille, avenue
de l'Observatoire, le père Gérard vient la
consulter de temps en temps.

Les chasseurs
indépendants
le monde ne manque jamais de Van Hel
sing amateurs. Anciens di'ners qui en ont
réchappé, familles de victimes, goules. re
penties" fanatiques religieux", Généra
lement ils ne viven! pas vieux, mais il yen
a toujours une dilaine qui rôdent dans la
région parisienne. les plus intelligents tra
quent un vampire précis, le surveillent jus
qu'à en S<!vo;r assez pour l'exterminer sans
danger. Aprèsquoi, ils changent de métier.
les imprudents qui tentent de s'en prendre
à plusieurs cibles ne vivent jamais plus
de quelques mois.
• Marc et Laure Crépin. Il y a trois ans,
laure a été réduite en esclavage par Nor
ben d'Escouffiac, un Ventrue de la famil
le de dame Henriette. Elle a quitté son
mari et s'est installée chez son nouveau
maÎtre. Marc a refusé de renoncer, s'est
rendu compte que son • rival. n'était pas
humain, et a pris Jes mesures qui s'impo
saient. En bon héros, il a incendié le repai
re du Ventrue et a réussi à sauver sa fem
me. Tous deux sont persuadés d'avoir tué
le monstre. Erreur: d'Escouffiac git en tor
peur dans les nJines du deuxième sous-sol
de son hôtel particulier. Ses blessures se
referment peu.'J peu, et il sera bientôt en
mesure de reprendre son rang... et de se
venger de ces deux misérables mortels.
Marc el laure n'ont plus que quelques
mois.'J vivre... Ils savent qu'il y a d'autres
vampires, n'osent pas se lancer clans la

chasse, mais collectionnent les histoiresbl
zarres, Ils ont chez eux trois albums pleiJ1\
de coupures de journaux, dont cellaillP'
tout il fait pertinentes.

Les autres
Le'S giroVS
les loups-garous ont abandonné Paris il y
a des siècles. Une poignée de Marcheurs
sur Verre continuent à veiller sur lesesprits
de la ville, mais les garous français prêtè
rent de loin les forêts et la campagne. full!
la petite histoire, il y a une tour Pentex à
la Défense... et quelques groupes de Fo
mori disséminés un peu pal10ut dans la ré
gion parisienne, pour le cas où, la multi
nationale du Ver entretient de bon~

relations avec le ministère de l'~conomjp

et bénéficie régulièrement d'avantages fi..
caux exorbitants.

Le'S 111 ag e'!i
lil Technocratie a des pions dans le gou·
vernement français, et la cité des SCiences
et de l'Industrie de la Villette abrite UO!'

base où vivent des membres de toutes les
COlwenlions. les Traditions sont moins
présentes,.'J l'exceptiOfl des Fils de l'~ther

(qui continuent à se réunir au palais œta
Découverte, bien que celui-ci soit en train
de tomber en ruines). Trois mages fiel·
métiques ;lgés et peu commodes se sonl
installés rue Saint-Jacques, dans le V' olf·

rondissement. Quant aux simples sorciers,
aux alchimistes et autres magiciens de se
conde zone, on les compte par centaines.

Lees hl'ltôll1e'S
Vous trouverez plus de précisions, plus
loin, dans la campagne.

Le'S (ng 1'1 s-e li l'I'S
Paris grouille de changelins, qui la cons~

dèrellt comme la capitale du duché des
Arches, le duchesse Dirmone appartient
à la Maison Fiona. Elle a rencontré Villon
peu après son retour, en 1970, et tous les
deux se sont mis d'accord sur un certain
nombre de règles. la principaleétantqoe:
• les vampires ne se nourriront pas dechJn.
gelins., les contrevenants SOnt remis à
Diab', le bourreau beanshid (sluagh si
vous jouez en anglais) de la duchesse,ln
utile de dire qu'on ne les revoil jamais.

ft encore...
Hakim Suleimani est contremaître sur le
chantier de restauration de Notre·Dam€.
Il a trois mille six cents ans, et est mieu~

connu sous le nom de Semen-Thoth dans
ta toute petite communauté des momies.
Hakim est passionné par la géomancie,
ct il profite des jours passés à nettoyer les
pierres encrassées par la pollutiorJ pour
graver ici et là quelques symboles discrets..
Son idée est de protéger la ville des me
naces surnaturelles, mais !'eflicacité
de son travail reste à démontrer. •



LA CAMARILLA
8rujahl
• Descendants de Thémisocle
Abraham (7"). Aîné de Thémisocle.

Jean le Truand (7'). Deuxième fils de
Thémisocle.

Alirle (B'). Fille d'Abraham.

Maxime (8'). Fils d'Abraham. Primogène.

Lucas (9'). Fils cl'Aline.
Georges de Bonjean (IO'l. Fils de Lucas.

Lucien (9'). Pelil-fils de Jean.

René le Crucifié (10'1. Fils de Lucien.

• les autres
Michel (8').

Sarmont (8').

François, Paul el Joseph (9'). Fils de
Sarmont.

Vincent (10'").

Jackie (11').

qa"gre~

Gauthier (10'). Anden et ex-primogène.

Lionel (12'). Petit-fils de Gauthier.

Pany (13'). FiUe de Lionel.

Sven (14'). Fils de Pany.
Le Chiffonnier (1O'J.

M.lk.vie~

• Descendants de Judas
Judas (7'). Ancien.

~milie (B'). Fille de Judas.
Eugène Puisségur (B'). Fils de Judas.

Primogène.

Sylvine Lamas (9'). Petite-fille d'tmilie.
Ange Franceschi (IO'l. Auière petit-ms

de Judas.
Ahmed (12'). Petit-fils d'Ange.
Jean-Baplisle (10'). Arrière petit-ms de

Judas.
Archibald (Il').

• Les autres
Camille Rosas (JO'').

Gédéon (12').

Gerhart{ll').

!~lYIferaM
Le Vieux (S').

Madame Yvonne (7'). Primogène,
Menace (7').

Camille (10'1. Arrière pelile-filJe de
Menace,

Max (10').

Ulrich (lI'). Fils de Max,
Bérénice (1 O').

Toréador.;
François Villon (S'). Prince de Paris.

• Descendants dl' Villon
Nathan (6'). Fils de Villon.
Gustave Delacroix (6'). Fils de Villon.

Primogène.
Giocomo Benetti (7'). Fils de Guslave

Delacroix.
Lucien Delville (7'). Fils de Gustave

Delacroix.
Uranie (S').

Clio (1 Cl'). Petil-fiis d'Uranie.
Francis (lI'). Fils de Clio.
Julie (6').

Sébastien de Mercœur (6').

Ernesl Ferret (6·). Fils de Villon.
Casimir Doux (10').

• Les autres
Dame Coralie (9').

Lear (11').

Vernon (12').

Le comle de Tonnerre (9').

Messire Louis de Sèze (1 0'). Fils du
comte de Tonnerre.

Emmanuel (10'). Arrière arrière .lrrière
petit-fils de Villon.

sandra (Il'). Arrière arrière arrière
arrière petite-fitle de Villon.

Maître Niccolo (S').

Tremere~

Sarah (7'). Ancienne.
Sléphane (S'). Fils de Sarah.
Théodore.Anselme Guerlain (81. Fils de

Sarah.
Cosimo Ruggeri (S,).

Aude d'Aubigny (9'). Fille de Cosimo
Ruggeri.

tlisabeth d'Orval (9'). Fille de Cosimo
Ruggeri. Primogène.

Alain Leguay 19'). Fils de Guerlain.
Paul Hérouët [10').

La Main de Tremere (1).

~e"tru~

Armand d'Hubert (7'). Primogène.

• Les Laurentides
Le père Laurent (6'). Ancien.
Sabine (7'). Fille de Laurent
Marcus (1Û"). Arrière arrière pelil-fils de

Laurent.
William (ln
Lucas de Rosaix (12').

• Les Protestants
Dame Henrielle (7').

Giorgio Scarpelli (S').
Bernard Dessang (S'). Fils d·Henrieue.

• Les Parvenus
François de Réaumonl (6').
Ludwig von Aarberg (7'). Fils de François

de Réaumont.

James (S'). Fils de Ludwig von Aarbelg.
Bethsabée (8'). Fille de Ludwig von

Aarberg.
JaCQues Luvinien (1 n

CLANS INDÉPENDANTS
A'\'\.mit~

Djamal (10').

Altha (12'). Petite-fille de Djamal.

Dfs(ipl~ de Set
Asura (6'). Ancienne.
Hermal Pacha (9').

Bernard [12').

Atziban Malek (9') .

Gi.v'Mfs
Aristide Melcamp (8'). Ancien.
Marcello Giovanni (11 ').

ChriSlina Giovan (9').

Stéphane Beryn (13').

RaV"lYI
Anton (12').

Andreas (7').

USABBAT
• La troupe théàtrale de Charenton

Marquis de Sade (chef, 7'l.
Dora, Thierry, Hugues. 10,
Polonius, Akam, Gilbert, Rachel

• Les Mains de l'Ombre
Don Felipe (chef, S·),
El Negro Loco, dona Isabella,
don José de Vigo.

• les Fleurs de Sang
Carlo (chef, 1Cl'),
Isidore, Scalpel. Vidal, Orland.
Magda, Sourire.

USCAÏTlFFS
Pierre Boulier (9'"1. Roi des caïtiifs.
Bertram (lI'). Vice-roi des caitiffs,
Fareln (Il'), Chef de gang.
Franck (13'). Viclime.
Maria (13'}. Membre de l'Alliance caiJii

Kamal (14'). Membre de l'Alliance calli~,

us KUEI·JIN
• Aux ordres de la reine Li Li

Tran Van Thieu, Zhou Ming,
Quang Trung.

• Chefs contestataires
Ly Thai-to, Lao ]in.

• Chefs conservaleurs
Jing lin, Jing Wen. Shi He.

•
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